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Tämän opinnäytteen tavoitteena oli selvittää, soveltuuko tabletti käytettäväksi määrätynlai-
sessa terveystarkastuksessa PC:n sijasta, ja millainen on sen käytettävyys. Tutkittiin myös 
uuden sovelluksen kehittämisprosessia erityisesti käytettävyyden näkökulmasta. 
 
Opinnäytetyön tutkimusmenetelmät olivat kvalitatiivisia. Menetelminä käytettiin asiantuntija-
arviointia, käytettävyystestausta, teemahaastattelua ja ryhmäläpikäyntiä. Suunnitteluproses-
sista tehtiin lomakehaastattelu kolmelle suunnitteluprojektin eri toimijalle. Opinnäytetyö 
perustuu käytettävyyden suunnittelun teorioihin ja tutkimustuloksiin. Teoriaosuudessa on käy-
tetty lähteenä kirjoja ja erilaisia sähköisiä lähteitä. 
 
Suomessa tablettien käyttö ei vielä ole yleistynyt terveydenhuollon sektorilla. Tutkimusta 
tehtäessä sovellus ei vielä ollut valmis. Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, että se so-
veltuu määrätynlaisiin terveystarkastuksiin muutamin edellytyksin. Hoitajat koulutetaan teh-
täväänsä ja työskentelyyn tabletilla. Kommunikaatio ei todennäköisesti potilaan kanssa kes-
keydy tarkastuksessa yhtä helposti kuin PC:tä käytettäessä. Laitteen liikuteltavuus on suuri 
etu, myös sen innovatiivisuus ja nykyaikaisuus puhuvat puolestaan. 
 
Pitkän tekstin kirjoittaminen on kosketusnäppäimistöllä hankalaa. Virheitä tulee helposti. 
Käyttö vaatii tarkempaa motoriikkaa kuin PC:n käyttö. Kehitystä tableteissa tapahtuu kuiten-
kin jatkuvasti, ja päivityksiä todennäköisesti tarvitaan tulevaisuudessa julkaisun jälkeen. 
 
Läpi koko suunnitteluprosessin käyttäjätiedon hyödyntäminen on tärkeää, jotta saadaan kehi-
tettyä käytettävyydeltään mahdollisimman hyvä tuote. Käytettävyystesteillä kerättyä tietoa 
pitäisi kerätä ja käyttää suunnitteluprosessin alusta loppuun saakka käyttäen aitoja käyttäjiä 
käyttäjätestauksissa. 
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The objective of this Bachelor’s was to research the usability of a tablet instead of a PC com-
puter for use in health checks, and what usability means with a tablet in that environment. 
Research was also done of a new application development process, particularly from the per-
spective of usability. Also a questionnaire was conducted to the personnel who were involved 
in the planning process. 
 
The main information collection methods for the thesis were qualitative research methods. 
These methods were expert evaluation, usability testing, a theme interview and a group dis-
cussion of the application. Usability testing was carried out at the end of the user interfaces 
in addition to the observation group. The design process was carried out by the questionnaire 
of design project for three different actors. The theoretical part is based on literature, and a 
variety of virtual sources. The thesis is based on the theories of usability and their research 
results. 
 
In Finland the use of tablets has not yet generalized as a common option in the health care 
system. The application was not ready during the study. The result of the study is that a tab-
let is suitable for certain health checks with a few conditions. Nurses will be trained to work 
with the device, and communication with the patient is likely not to be interrupted as easily 
as when a PC is used. Portability is a huge advantage, in addition the spirit of innovation and 
modernity speak for themselves. 
 
There are usability problems with the tablet. For example there are difficulties while typing 
long texts by using a touch screen and errors will occur more easily. Motoric accuracy is re-
quired even more when compared to the use of a PC. However, tablets develop all the time, 
and post-release updates are likely to be required in the future. 
 
Throughout the design process of application the utilizing of user data is important in order to 
obtain the best possible usability of the developed product. Information which has been col-
lected in usability tests will be used in the design process from the beginning to the end, us-
ing genuine users’ user tests. 
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 1 Johdanto
 
Kosketusnäyttöjen yleistyminen mobiililaitteissa ja uudet käyttötilanteet vaativat suunnitteli-
joiden huomioivan monia erityisvaatimuksia. Käyttäjä arvostaa laitteissa muun muassa help-
pokäyttöisyyttä, miellyttävyyttä ja elämyksellisyyttä. Hyvä käytettävyys ja käyttökokemuksen 
myönteisyys ovat elinehtoja sovelluksen menestykselle. Tabletit ovat vakiintuneet arkielämän 
käyttöön, etenkin vuonna 2010 julkaistun Applen iPadin jälkeen. Myös terveydenhuollon alalla 
on tekniikka lisääntynyt kaikkialla maailmassa, ja helppokäyttöisiä laitteita tarvitaan henki-
löstön käyttöön. Tämän opinnäytetyön tutkimusosiossa tarkastellaan terveystarkastuksiin tar-
koitetun, iPad-laitteella ohjattavan X-sovelluksen käytettävyyttä ja suunnitteluprosessia. Yri-
tyksen nimi on muutettu opinnäytteessä toimeksiantajan pyynnöstä Yritys X:ksi. Tuotetta ni-
mitetään Tuote X:ksi tai X-sovellukseksi. 
 
Kosketuskäyttöliittymien myötä myös ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen periaatteet ovat 
muuttuneet. Käsitteet ”klikkaaminen” ja hiiren käyttö ovat häviämässä, ja tilalle ovat tulossa 
eleet, ilmeet, puhe ja liike. IT-ala kehittyy tiuhaa vauhtia, ja se tuo markkinoille myös raaki-
leita. Tämä johtuu asiakkaistakin, sillä he haluavat ostaa uusinta uutta. Vanha ja koettu tek-
nologia ei välttämättä enää kelpaa. (Siltala 2013.) Silti on tärkeää, että tuote suunnitellaan 
loppukäyttäjää varten, ja silloin pitää tuntea heidän tavoitteensa ja käyttötilanteensa. Me-
diatietoa keräävän TNS Gallupin Atlas-tutkimuksen mukaan tablettia käytetään yleisimmin 
verkkosivujen selaamiseen, sähköpostin käyttöön, pelaamiseen sekä sanomalehtien lukemi-
seen. Laitteiden suosio perustuu riippumattomuuteen ajasta ja paikasta, sekä Internetiin pää-
syn helppouteen. (Karkimo 2012.) 
 
Web & Mobile Tracking –tutkimuksen mukaan tablettien käyttäjiä on tällä hetkellä 12 prosent-
tia suomalaisista. Eniten tabletteja käyttävät 25–34-vuotiaat, joista laite on lähes viidennek-
sellä. (Tablettien käyttäjämäärä määrä tuplaantui Suomessa 2012.) Applen iPad on suomalais-
käyttäjien suosituin tablettimerkki, toisena markkinaosuuttaan kaksinkertaistanut Samsung. 
On ennustettu, että vuonna 2016 Android saattaa ohittaa jopa iPadin markkinoilla (Lehto 
2012).  
 
Mobiililaitteita käytetään kasvavassa määrin myös työelämän tarpeisiin, josta myös tässä 
opinnäytteessä on kysymys. Avanaden teettämä tutkimus kertoo kuitenkin suomalaisyritysten 
kulkevan vielä toistaiseksi hiukan jäljessä vertailussa olleiden noin kahdenkymmenen maan 
joukossa. Suomessa tabletteja käytetään yrityksissä työtehtävien hoitoon vain noin kolmannes 
siitä mitä muissa maissa. Yksinkertaisiin tehtäviin tablettia Suomessa käytettiin 12 prosentin 
osuudella, kun kaikkien vastaajien prosentti oli 33. Microsoftin Windows 8:n myötä odotetaan 
kehityksen kiihtyvän ja tuovan työmaailmaan soveltuvia mobiiliratkaisuja, jotka näyttävät 
samalta kuin tavallisilla työasemillakin. (Siljamäki 2012.) 
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Tietotekniikka, ja sen myötä käyttöliittymät ja käytettävyys ovat nykyään keskeisiä tekijöitä 
tietointensiivisen työn tehokkuudelle sekä tuottavuudelle. Käytettävyys on merkittävä tekijä 
muun muassa rasituksen kokemisessa työssä, mikä taasen näkyy työelämän laadussa. Laajem-
min katsoen voidaan nähdä käytettävyydessä myös näkökulma teknologiatuotteiden kilpailu-
kyvyn kannalta maailmanmarkkinoilla. (Kuutti 2000, 79.)  Mahdollisuuksia kehitykseen suovat 
uudet teknologiat, yrityksen omat innovaatiot, standardointi sekä/ tai yhteistyön mahdolli-
suudet. Sovelluksia on mahdollista nostaa uudelle käytön yksinkertaisuuden tasolle. (Wiio 
2004, 39.) 
 
1.1 Tutkimusongelma ja aiheen valinta  
 
Opinnäytetyön aihe on valittu tabletin käytettävyyden alueelta. Erityisesti se on valittu ajan-
kohtaisuuden vuoksi. Tablettien lukumäärä ja käyttäjäkunta lisääntyy kiihtyvällä vauhdilla, ja 
sovelluksia kehitetään eri aloille. Tulevaisuuden kehitys tietokonealalla liittyy tiiviisti koske-
tusnäyttöihin. Kiinnostavaa on myös näiden laitteiden lisääntyminen työelämässä, ja tässä 
opinnäytteessä nimenomaan terveydenhoitoalalla, jossa niiden käyttö ei ole Suomessa vielä 
toistaiseksi yleistynyt. On tärkeää tutkia tablettien soveltuvuutta alalle, ja tuoda esille tietoa 
ajankohtaisesta aiheesta ja tekniikasta.  
 
Opinnäytteessä esitetty tieto on kiinnostavaa nykyaikaa seuraaville terveydenhoitoalan ihmi-
sille ja alan päättäjille, sovelluskehittäjille sekä esimerkiksi tietotekniikan ja terveydenhoito-
alan opiskelijoille. Loppukädessä kuitenkin kaikki tuotteen käytettävyyteen liittyvä tutkimus 
hyödyttää loppukäyttäjää. Opinnäytetyön hyötynä toimeksiantaja Yritys X sai sovelluksestaan 
arvion siitä, miltä osin parantaa sovelluksen käytettävyyttä. Tässä työssä tehtyjen muutosten 
vaikutuksia arvioidaan, kuin myös yrityksen suunnitteluprosessin toimivuutta. Testaukset sääs-
tävät kuluja siinä vaiheessa, kun terveystarkastuksia aletaan tehdä valmiin sovelluksen kera. 
Muutostyöt tulevat yleensä kehitysprosessin myöhäisessä vaiheessa tehtyinä kalliiksi, siksi tuo-
te on hyvä tutkia tarkoin ennen markkinoille laskemista. 
 
Tutkimusongelma, tai ennemminkin -kysymys on, soveltuuko iPad-laitteella toimiva X-sovellus 
terveystarkastuksiin määrätyssä tilassa? Millainen on Tuote X:n käytettävyys tässä ympäristös-
sä? Kuinka suunnitteluprosessissa on huomioitu käytettävyys?  
 
1.2 Tutkimuksen kohde 
 
Tutkimuksen kohteena oleva X-sovellus liittyy konseptiin, jossa tarkoitus on tehdä terveystar-
kastuksia määrätyssä tilassa, joka on varustettu tutkimuslaittein. Hoitaja käyttää iPad-
laitetta pääasiallisesti ajanvaraukseen, henkilötietojen tallentamiseen, tutkimustulosten tal-
lentamiseen kirjoittamalla tai suoraan tutkimuslaitteesta siirtämällä, raporttien tekoon sekä 
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tulosten esittelyyn potilaalle. Sovelluksen avulla voidaan potilaan terveydentilaa seurata. 
(Käyttäjäpsykologia E0013 kurssin opiskelijat & Lahti 2012b, 3.) 
 
Sovelluksesta laadittiin aluksi käytettävyyden arviointi. Sen tekivät Keravan Laurea-
ammattikorkeakoulun toisen vuosikurssin tietotekniikan opiskelijat. Arviointi toteutettiin 
käyttäjäpsykologian kurssilla opettaja Janne Lahden johdolla. Sovelluksesta tehtiin käyttäjille 
tyypillisten tehtävien läpikäynti (kognitiivisen läpikäynnin menetelmän sovellus) sekä käyttö-
liittymän heuristinen arviointi Nielsenin kymmentä heuristiikkaa käyttäen. 
 
Käytettävyyden arviointia seurasi käyttäjätestaus simuloiduissa tiloissa. Melko keskeneräises-
tä, alkuvaiheessa olevasta versiosta tehtiin runsaasti huomioita ja saatiin käyttäjätietoa so-
velluksen jatkosuunnittelua varten. Asiakkaalle tehtiin myös sovellukseen kehittämisehdotuk-
sia. Lisäksi saatiin myös alustava arvio X-sovelluksen soveltumiseen tarkoitukseensa. 
 
1.3 Opinnäytetyön menetelmät, rajaukset ja rakenne 
 
Tämän opinnäytetyön menetelminä on käytetty käytettävyyden evaluointia, johon kuului käy-
tettävyyden arviointi, käytettävyystestaus ja teemahaastattelu sekä ryhmäläpikäynti. Koko pro-
sessia kartoittava lomakehaastattelu tehtiin kolmelle suunnitteluprojektin eri toimijalle. 
  
Omana osuutenani tein sovelluksesta havaintoja käytettävyyden arvioinnissa ja kirjasin ne 
ylös. Kurssilaisten havainnot vedettiin lopulta yhteen käytettävyyden arviointiraportiksi.  
Toimin myös vastuuhenkilönä yhdessä käyttäjätestauksessa vastaten sen käytännön järjeste-
lyistä. Muissa testisarjan käyttäjätestauksissa tein havaintoja tarkkaamossa. Keskityin havain-
noimaan testihenkilön motorisia toimintoja sekä kommunikointia hoitajan ja potilaan välillä. 
Näiden testausten tulokset koottiin ryhmänä käyttäjätutkimuksen loppuraportiksi. Tein itse-
näisesti SurveyMonkey-työkalun avulla sähköisenä lomakehaastattelun suunnitteluprojektin 
toimijoille. Heitä olivat sovelluksen kehittäjäyrityksen projektipäällikkö sekä muotoilutoimis-
ton ja ohjelmointiyrityksen edustajat. 
 
Opinnäytteessä on kysymys laadullisesta eli kvalitatiivisesta tutkimuksesta. Tutkimuskohteet 
olivat yksittäisiä, ja niistä etsittiin kohteen merkitykselliseksi tekevää laatua. Tutkimustyypil-
le ominaisia piirteitä ovat osallistuvuus, aineistolähtöinen analyysi ja laadun määrittäminen 
sekä perusteleminen harkinnanvaraisten näytteiden avulla (Vilkka 2005, 126). 
 
Tutkimus rajautui X-sovelluksen käytettävyyteen iPad-laitteella. Tutkimuksellisessa osassa 
käytettävyyttä tutkittiin rajatussa, määrätyn terveystarkastustilan kaltaisessa tilassa. Käyttä-
jätestaus tehtiin simuloiduissa terveystarkastusrutiineissa, ja siihen normaalisti kuluvassa 
ajassa. Tilanteessa rajauduttiin tutkimaan harkinnanvaraisesti valittuja neljää terveydenhuol-
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toalan opiskelijaa. Heitä käsiteltiin anonyymeinä heidän yksityisyytensä suojaamiseksi. Opin-
näytteessä ei käsitellä muita terveystarkastuksia, joita tehdään muissa tutkimustiloissa.  
 
Tuotekehitysprosessissa on rajauduttu tutkimaan projektin vaiheiden etenemistä ja kehittäjä-
tiimien työskentelytapaa. Opinnäytteen ulkopuolelle jäävät muun muassa työvaiheiden eritel-
ty sisältö. Tässä opinnäytetyössä keskitytään nimenomaan käytettävyyteen, eikä perehdytä 
esimerkiksi ohjelmointiin tai tekniseen suunnitteluun. Yleensä ottaen työn esimerkeissä on 
kysymys nimenomaan Applen iPad-laitteesta, toimeksiantajan käyttämän laitteen mukaisesti. 
 
Työ on rakenteeltaan seitsenosainen. Alussa määritellään tutkimuksen kohde, tutkimusongel-
mat ja aiheen valinta. Luvussa on määritelty opinnäytetyössä käytetyt menetelmät sekä raja-
ukset. Siinä selitetään myös keskeiset termit. Toinen luku on teoriaa, jossa käsitellään käytet-
tävyyttä, käytettävyyden eri osa-alueita sekä arviointimenetelmiä. Kolmannessa luvussa sisäl-
tönä ovat tabletin ominaisuudet sekä käytettävyyteen liittyvät asiat. Luku neljä sisältää teo-
riaa käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta. Luvussa viisi käsitellään käytettävyyden arviointime-
netelmiä. Luku kuusi käsittää tutkimuksellisen osuuden, ja viimeisessä luvussa seitsemän teh-
dään opinnäytetyön loppupäätelmät. 
 
1.4 Keskeisiä termejä  
 
1.4.1 Tabletti 
 
Tabletti-tietokone on sama asia kuin tabletti, tablet-tietokone, taulutietokone, kämmentie-
tokone tai sormitietokone. Tässä opinnäytetyössä käytetään pääsääntöisesti tabletti-nimitystä 
tai iPadia, joka on Applen valmistama tuote. Tabletti kuuluu mobiililaitteisiin, ja tässä opin-
näytteessä on kysymys nimenomaan kosketusnäytöistä, jotka toimivat käden ja sormien liik-
keillä.  
 
Käyttöliittymä on rajapinta (user interface), jolla ohjelma sen käyttäjälle välittyy. Käyttöliit-
tymän avulla käyttäjä on yhteydessä atk-järjestelmään. Kokonaisuudessaan käyttöliittymän 
on palveltava kohderyhmäänsä mahdollisimman hyvin ja tehokkaasti. Sen vaatimukset ovat 
lähtökohta käyttöliittymän suunnittelulle. Odotuksia ovat muun muassa yhtenäisyys, tuttuus 
ja ennakoitavuus. Hyvän käyttöliittymän ominaisuuksia ovat myös sen helppokäyttöisyys ja 
vaivaton opeteltavuus. Siltä vaaditaan nopeutta ja sen tulee toimia siten, kuin se on suunni-
teltu. (VirtuaaliAMK 2013.) 
 
Intuitiivinen käyttöliittymä tarkoittaa aiemman kokemusmaailman valossa koettua tuttuutta. 
Tämä auttaa käyttämään esimerkiksi uutta laitetta, joka varsinaisesti ei ole entuudestaan 
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tuttu. Intuitiivisuus on kuitenkin varsin yksilöllinen käsite, joka liittyy kunkin henkilön omaan 
kokemusmaailmaan. (Kuutti 2003, 13.) 
 
Käyttöliittymän suunnittelun tavoitteita ovat vuorovaikutuksen toteutus käyttäjälle ominaisil-
la ja tämän tarpeet kohtaavilla käsitteillä. Keskustelujen rakenne ja tietosisällön tekeminen 
suunnitellaan käyttötilanteiden sekä tarpeiden ja prioriteettien mukaan.  Käsiteltävien objek-
tien ja toimintamahdollisuuksien näkyvyys sekä toimenpiteiden peruutettavuus ovat käyttö-
liittymän tärkeitä ominaisuuksia. Käsitemallien tulee olla johdonmukaisia ja tarvittaessa ker-
roksittaisia. Luonnollisesti käyttötapojen on oltava yhden- ja johdonmukaisia, myös informaa-
tion esitystapojen osalta. (Wiio 2004, 211.) 
 
1.4.2 Käyttökokemus 
 
Käyttökokemus tarkoittaa käyttäjän tuntemuksia silloin, kun hän käyttää palvelua (sovellus-
ta). Siihen vaikuttaa palvelun ja käyttötilanteen lisäksi käyttäjän aiemmat kokemukset ja 
mielipiteet ominaisuuksista, hyödyllisyydestä, sisällöstä ja tuotteen esillepanijasta. (Sinkko-
nen, Nuutila & Törmä 2009, 23.) 
 
Tuotteen ja sen ympäristön eri puolia sekä käyttökokemusta voi konkretisoida mallina. Käyt-
töliittymää käyttävän henkilön käyttökokemus koostuu useista eri elementeistä. Hyysalo 
(2006, 24) nimittää niitä ”maailmoiksi”.  Niin sanotulla ulkokuorella on selkeä käyttöliittymä, 
hyvä muotoilu, estetiikka sekä ulkonäkö- ja tuntuominaisuudet. Ihmisten maailma koostuu 
käyttäjien identiteetistä ja persoonallisuudesta arvoineen, motiiveineen ja elämäntyyleineen. 
Toimintojen maailmassa ovat esillä käytön tilanteet, pyrkimykset ja suorat tavoitteet. Se si-
sältää ihmisten keskinäisen vuorovaikutuksen. Tuotteiden maailmassa muut tuotteet tukevat 
käyttöä. Siinä on kilpailua ja vertailua tuotteiden välillä ja vallitseviin trendeihin. Tuotemer-
kitysten maailmassa tärkeitä ovat käyttöä tukevat aiemmat kokemukset ja muistot, sekä kiin-
nittyminen tuttuihin tuotteisiin. Tuotteita hahmotetaan osana tarinoita ja tarinatyyppejä. 
Tuotteita muokataan osaksi henkilökohtaista elämää ja ympäristöä. Fyysisessä maailmassa on 
esillä fyysinen sekä esteettinen ympäristö. Siihen sisältyy sekä luonnon että arkkitehtuurin 
muodostama maailma, unohtamatta muuta infrastruktuuria.  
 
Kaikki nämä ”maailmat” soluttautuvat toisiinsa tosielämässä ja jopa muuttuvat toisikseen. 
Käyttöä koskevaa tietoa tarkastellaan ja ymmärretään eri elementtien vuorovaikutuksena ja 
keskinäisinä suhteina. Tärkeintä on tarkastella käyttöä ihmisten todellisten pyrkimysten ja 
tekemisen kautta. Tuotteella ja teknologialla on välineellinen rooli henkilöiden toiminnassa, 
eli kohteeseen suuntautuminen on välittynyttä - juuri teknologian kautta. Välineenä toimivan 
teknologian lisäksi kohdetta hahmotetaan kielen, käsitteiden ja hahmotustapojen avulla. 
(Hyysalo 2006, 24.) 
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1.4.3 Käyttäjätieto 
 
Teknologian käytön ja käyttöympäristöjen ymmärtäminen on avainkysymys tuotekehityksessä. 
Toiminnallisten epäonnistumisten prosentti projekteissa on mittava. Suunnitteluvirheet kye-
tään välttämään, mikäli projektit suunnitellaan alusta pitäen käyttäjän tarpeet huomioiden. 
Jos käyttöä koskevaa tietoa puuttuu suunnittelun alkuvaiheessa, ongelmia saattaa ilmetä esi-
merkiksi koekäytössä tai heti lanseerauksen jälkeen. (Hyysalo 2006, 288 – 290.) On huomioita-
va se, että käyttäjät saattavat olla parhaita innovaatioiden tuottajia (Runonen 2008, 8).  
 
Perusteellisella käytön suunnittelulla tehostetaan yrityksen innovaatioprosessia tuotteen laa-
dun, suunnittelukustannusten ja toimivan tuotteen kehitysajan suhteen. Liiketoiminnan riskit 
pienenevät testauksen myötä. Läpikäydyn käyttöympäristön mahdolliset muutokset voidaan 
ennakoida. Ansaintamallin ja hinnoittelun määrittelemiseksi käyttöä koskeva tieto on kullan 
arvoista. Käyttäjän tarpeet ja käytön vaatimukset ovat pohja tuotteen huollolle, käyttöohjeil-
le sekä käyttökelpoiselle ja toimivalle tekniselle tuelle. Eniten edellä mainitusta tiedoista 
hyötyy lopulta käyttäjä. (Hyysalo 2006, 16.) Huomioon on otettava käyttäjätarpeiden mahdol-
linen muuttuminen (Runonen 2008, 8). 
 
Eri ammattiryhmät tuottavat ja hyödyntävät käyttäjätietoa. Monialaisen osaamisen eri osa-
alueiden tulisi olla kaikille samalla tavoin ymmärrettävissä ja käytettävissä kussakin työvai-
heessa, sisältäen tarpeellisen informaation. (Hyysalo 2006, 292.)  
 
Kun uutta tuotetta suunnitellaan, tärkeitä kysymyksiä ovat: miten se toimii, kuka maksaa 
tuotteesta/ palvelusta, ja erityisesti kuka on käyttäjä (Runonen 2008, 11). Käyttäjätiedon 
hankinnan menetelmiä on useita. Näitä ovat 1) suunnittelijoiden kokemusten, visioiden ja 
oletusten konkretisoiminen, 2) suora yhteistyö käyttäjien kanssa, 3) havainnointi, 4) haastat-
telut, 5) käytettävyystutkimukset, 6) artefaktien analysoiminen (tuotteisiin sekä tuotejärjes-
telmiin sisällytettyä käyttöä ja käyttäjää koskevien oletusten systemaattinen selvittäminen), 
7) havainnollistaminen, mallien sekä prototyyppien hyödyntäminen käyttäjätiedon keräämi-
sessä sekä jäsentämisessä ja 8) julkaistun tiedon etsiminen ja analysoiminen. (Hyysalo 2006, 
68.) 
 
2 Käytettävyys 
 
2.1 Käytettävyyden määritelmiä 
 
Käytettävyys on tieteenala, joka tutkii ja käsittelee tuotteen ominaisuuksia. Ne tekevät käy-
tettävyydestä joko huonon tai hyvän. Käytettävyyteen liittyvät suunnittelumenetelmät, ja 
myös valmiin tuotteen mittaamiseen käytettävät menetelmät. (Kuutti 2003, 14.) Käytettävyys 
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tietoteknisissä tuotteissa ominaisuutena merkitsee sujuvuutta toimintojen kautta päämäärään 
pääsemiseksi. Kysymys on ihmisen ja koneen vuorovaikutuksesta. Termin käytettävyys  
(usability) rinnalla käytetään termiä ihminen-tietokone-vuorovaikutus (Human-Computer In-
teraction). Käytettävyyttä ominaisuutena on muillakin kuin tietoteknisillä tuotteilla. (Kuutti 
2003, 13.) Mikäli sovellus on käyttäjäystävällinen, se kommunikoi käyttäjän kanssa tälle tutul-
la kielellä, tämän tarpeisiin liittyvillä käsitteillä sekä niiden mukaisesta näkökulmasta (Wiio 
2004, 85).  
 
Kansainvälisen standardointijärjestön ISO 9241 –standardi määrittelee käytettävyydessä tar-
kasteltaviksi asioiksi käyttäjän ja tämän tehtävän, työvälineen sekä toimintaympäristön. 
Käyttäjäkeskeiset suunnittelumenetelmät pitävät tärkeänä kontekstia, eli ympäristön ja työ-
tehtävien merkitystä suunniteltaessa tuotteen käytettävyyttä. (Kuutti 2003, 15.) 
 
Käytettävyys tarkoittaa miten tehokkaasti, taloudellisesti ja miellyttävästi tietyt käyttäjät 
voivat käyttää tiettyä tuotetta määritellyn tehtävän suorittamiseen tietyssä käyttöympäris-
tössä. Käytettävyyden komponentteja ovat vaikuttavuus (effectiveness), tehokuus (efficiency) 
ja miellyttävyys (satisfaction). (ISO 9241-11, 1998.)  
 
Nielsenin mallissa on kysymys järjestelmän hyväksyttävyyden mallista. Siinä käytettävyys 
määritellään osaksi järjestelmän hyväksyttävyyttä: siihen liittyy käytännön ja sosiaalinen hy-
väksyttävyys, hyödyllisyys sekä käyttökelpoisuus (Kuvio 1). Tuotteen ”käyttökelpoisuus” tar-
koittaa sitä, kuinka täydellinen, oikea ja virheetön lopputulos on. Käyttökelpoisuutta on mah-
dollista mitata rahana, resursseina sekä aikana. (Sinkkonen ym. 2009, 20.) Nielsen on jakanut 
käytettävyyden attribuutteihin: opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheettömyys ja miel-
lyttävyys.  
 
Käytettävyyden ongelmilla saattaa olla välittömiä vaikutuksia. Käyttäjä ei omaksu sovellusta 
käyttöönsä, tai sen ominaisuuksia jää hyödyntämättä. Aikaa kuluu tehtäviin ja tulee virheitä. 
Esimerkiksi yrityksen sisällä käytössä alkaa ilmetä koulutuksen ja tuen tarvetta. Työn tuotta-
vuus ja asiakaspalvelun laatu saattavat alentua, ja sama saattaa tapahtua suunnittelulle ja 
päätöksenteolle. Edellä mainitut tekijät voivat vaikuttaa yrityksen kilpailukykyyn ja kannatta-
vuuteen. (Wiio 2004, 33.) 
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Kuvio 1: Järjestelmän hyväksyttävyys (Nielsen 1994). 
 
2.2 Teoreettinen malli käytettävyyden attribuuteista 
 
Käytettävyydestä on kehitetty malli (Kuvio 2), joka esittää käytettävyyden tuotteiden arvi-
oinnin ja valintapäätöksen kriteerinä. Käyttäjän tarkastellessa elektroniikkatuotetta, hän ha-
vaitsee konkreettisia käyttöliittymän ominaisuuksia. Ymmärrys syntyy hänen aiemman tieton-
sa, kokemustensa ja motivaationsa mukaisesti. Käyttäjä tulkitsee käyttöliittymän ominaisuuk-
sia logiikan, informaation esitystavan, käyttöohjeiden sekä toimintojen mukaan. Mallin käsi-
tykset ovat tulkintoja ominaisuuksien vastaavuudesta oletetun vaativan käyttäjän tarpeisiin 
ilman, että asiaan liitetään kuluttajan itse arviomaa käyttötapaa. Seuraavalla arvioinnin ta-
solla ovat käsitykset tuotteen ja itse käyttäjän välisen vuorovaikutuksen laadusta. Kyse on siis 
tuotteen ja käyttäjän kommunikaatiosta ja suhteuttamisesta omiin tarpeisiin, kykyihin ja 
tuotteen käytön oletettuun konteksiin. Suppeimman tulkinnan mukainen helppokäyttöisyys on 
käytettävyyskäsitteen ydin ja sisältö. Näkökulmasta riippuen hyödyllisyys joko sisältyy tai ei 
käytettävyyden käsitteeseen. Mallin yleisin, kolmas arviointitaso on henkilökohtainen, tunne-
pohjainen vuorovaikutuksen vaikuttavuus. Sen kriteerit liittyvät esteettisyyteen ja arvoihin. 
(Keinonen 2000b, 94.) 
 
Keinosen (2000b, 94) mallin kriteerit ovat: toiminnallisuus (functionality, FNC), loogisuus (lo-
gic, LOG), informaation esitystapa (presentation, PRE), käyttöohjeet (documentation, DOC), 
hyödyllisyys (usefulness, USE), helppokäyttöisyys (ease-of-use, EoU) ja tunteisiin vaikuttavuus 
(affect, AFF). Kriteerejä on mahdollista yhdistellä eri tavoilla ja sitten käyttää tehtyjä ryhmi-
tyksiä käytettävyyden käsitteen jäsentämiseen. Attribuutit liittyvät vaihtoehtoisesti henkilö-
kohtaisiin valintakriteereihin, tuotteeseen tai sen toiminnallisuuteen. 
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Kuvio 2: Teoreettinen malli käytettävyyden attribuuteista tuotteen arvioinnissa (Keinonen 
2000, 94). 
 
2.3 Käytettävyyden osa-alueet 
 
Hyysalo (2006, 159) tarkastelee käytettävyyttä tarkemmin kuutena eri osa-alueena. Näkökul-
ma on käytännönläheisempi ja yksityiskohtaisempi kuin ISO-standardi tai Nielsen malli (Mus-
taniemi 2009, 12).  
 
Laitteen (sovelluksen) toimintojen tulee vastata käyttötarkoitusta. Toimintoja on oltava sopi-
vasti verraten käyttötarkoitukseen, mikä riippuu kohderyhmän tarpeista ja mieltymyksistä. 
Toiminnot ja kentät ryhmitellään ja tärkeimmät asiat asetetaan parhaiten näkyville. Samat 
toiminnot ja työkokonaisuuteen liittyvät asiat ryhmitellään yhtenäisiksi. On huomattava erot-
taa toisiinsa sekaantuvat, mutta erilliset asiat erikseen. Myös ryhmien paikkojen on oltava 
sellaiset, että käyttäjä pystyy siirtymään ryhmästä toiseen työnsä edellyttämässä järjestyk-
sessä. Visuaalisesti kentät muotoillaan viitteitä antavaksi niihin tulevan tiedon muodosta. 
Ryhmittelyn on myös pohjattava ihmisen havainnoinnin lainalaisuuksiin, kuten esimerkiksi 
hahmolakeihin. (Hyysalo 2006, 159.) 
 
Liikkuminen käsittää tuotteen osien sisällä ja sen osasta toiseen siirtymisen (Mustaniemi 2009, 
13). Käyttäjän on tiedettävä, missä kohtaa, missä tilassa ja/ tai moodissa kulloinkin toimi-
taan. On myös tiedettävä suunta, jolla tavoitetaan tarvittu toiminto. Olennainen tieto käyttä-
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jälle on, milloin laitteen (sovelluksen) saa tekemään jonkin tapahtuman ja milloin se on val-
mis. Täytyy olla myös turvallista kokeilla eri toimintoja, jolloin niiden peruminen on selkeää 
ja sisältäen myös virheopasteet. Hyvät varoitusmekanismit estävät peruuttamattomat toimin-
not. Eri tiloista on päästävä pois selkeään alku- tai yleistilaan. (Hyysalo 2006, 160.) 
 
Sovelluksen on vastattava käyttäjän aiempia tottumuksia ja kokemuksia vastaavista laitteista. 
Tämä osa-alue on yksi keskeisimmistä käytettävyyteen liittyvistä tekijöistä. (Mustaniemi 2009, 
14.) Käyttäjä olettaa asioiden sijaitsevan tietyissä paikoissa luonnostaan. Käytettävyystekijöi-
tä ovat myös graafinen suunnittelu ja väritys. Erilaiset viivat, muodot, värit ja ryhmät koros-
tavat, ryhmittävät, erottavat ja häivyttävät toimintoja. (Hyysalo 2006, 160.) 
 
Nimeäminen ja symbolien käyttö on käytettävyyden tärkeä osa-alue. Niiden suunnittelulla 
saatetaan yrittää paikata muita käytettävyyden puutteita, mutta huonolla nimeämisellä ai-
kaansaadaan helposti vain lisää ongelmia. (Mustaniemi 2009, 14.) Hyvien termien tuleekin 
aina vastata kyseisen kohderyhmän käyttäjien käsityksiä toiminnoista. Niiden tulee vastata 
käyttäjän käsitystä toiminnosta ilman, että ne sekoittuvat toisten toimintojen ja työsuoritus-
ten kanssa. (Hyysalo 2006, 161.) 
 
3 Tabletti 
 
3.1 Tabletin ominaisuudet 
 
Tabletit (tässä opinnäytteessä Applen iPadit) ovat ohuita ja kevyitä. Nämä ominaisuudet saa-
vat aikaan niiden liikuteltavuuden. Kosketusnäytön käyttöön ei tarvita fyysistä voimaa. iPadiin 
on kehitetty myös kansi, joka on taitettavissa alustalle tai alustaa vasten. Kuvaa kosketusnäy-
töllä on mahdollista suurentaa sisäisen zoomaustoiminnon avulla. Tiedon syöttö tapahtuu yhtä 
sormea käyttäen, mutta myös piirtokynä on saatavilla tähän tarkoitukseen. iPadiin on mahdol-
lista kytkeä kuulokkeita, kuulokemikrofoneja ja kytkimiä. Laitteeseen sisältyy Internet-yhteys 
ja kamera. Tabletissa on myös ulkoisia painikkeita: nukkumispainike, äänenvoimakkuuden 
säädin sekä kehyksessä ”Koti”-painike. Laite toimii eri asennoissa, koska siihen on sisäänra-
kennettu kiihtyvyysanturi, jonka avulla se tunnistaa pysty- tai vaaka-asennon vaihdon.  Mo-
lemmat asennot ovat myös lukittavissa. Näytölle tulee tarvittaessa näkyviin älykäs QWERTY-
näppäimistö, joka mukautuu eri syöttötilanteisiin, muun muassa tuoden tarvittaessa esiin 
näppäimiä. Se tarjoaa myös automaattisia korjaustoimintoja jopa äänen kera. iPad oppii jat-
kuvasti kirjoittamisen myötä. Tarjolla on myös fyysisiä näppäimistöjä yhdistettäväksi laittee-
seen.  Applen omiin tuotteisiin on olemassa automaattinen synkronointi. (Apple Inc. 2012a.)  
 
Alla olevassa taulukossa (Taulukko 1) on lueteltu periaatteita, jotka ovat teknologiasta täysin 
riippumattomia, mutta tärkeitä myös tablettien suunnittelussa. Niitä ovat näkyvyys, palaute, 
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johdonmukaisuus ja standardit, ei-tuhoisat toiminnot, löydettävyys, skaalautuvuus ja uskotta-
vuus. (Nielsen & Norman 2010, 49.) 
 
Taulukko 1: Täysin teknologiasta riippumattomia perusperiaatteita vuorovaikutteisten sovel-
lusten suunnittelussa (Nielsen ym. 2010, 46 - 47). 
 
3.2 Kosketusnäyttöeleet  
 
” iOS Human Interface Guidelines” sisältää periaatteet käyttöliittymän suunnitteluun. Nämä 
ovat Applen omia suunnitteluperiaatteita. Ohjeistuksesta löytyvät myös kosketusnäytöllä käy-
tettävät eleet (Taulukko 2). 
 
Käyttäjät odottavat käyttöliittymältä standardeja, tuttuja eleitä voidakseen käyttää niitä 
menestyksekkäästi myös useimmissa muissa sovelluksissa. Eleet on yksilöity vapaasti suomen-
taen seuraavassa taulukossa. Näitä ovat napautus, raahaaminen, näpäytys, pyyhkäisy, kak-
soisnapautus, nipistys, kosketus ja pito sekä ravistus. (Apple Inc. 2012b, 13.)   
 
 
Periaate Käytännön tarkoitus 
Näkyvyys  
(visiability) 
Ymmärrettävät käyttömahdollisuudet ja merkinnät,      
mm. eleen olemassaolo ja mitä sillä saa aikaan. 
Palaute (feedback) Palaute käyttäjälle. 
Johdonmukaisuus  
(consistency) 
ja standardit  
(standards) 
Esim. yhdenmukaiset painikkeet, niihin pätevät  
kosketusnäytön käyttöön liittyvät eleet, loogisuus. 
Ei-tuhoisat toiminnot  
(non-destructive actions) Esim. peruuta-toiminnon tärkeys.       
Löydettävyys 
(discoverability) Kaikkien toimintojen on löydyttävä valikoista hakemalla. 
Skaalautuvuus  
(scalability) 
Toimintojen on toimittava kaiken kokoisissa  
näytöissä. 
Uskottavuus  
(reliablility) 
Toiminnon ja tuloksen välinen selkeys,   
johdonmukaisuus.  
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Taulukko 2: Applen "iOS Human Interface Guidelines:in" määrittelemät tabletin käytön eleet 
(Apple Inc. 2012a, 12 - 13). 
 
3.3 Käyttötilanne ja –tapa 
  
3.3.1 Tabletit liiketoimintaympäristössä 
 
Kuluttajamarkkinoiden lisäksi tabletteja on alettu käyttää yleisesti myös muissa liiketoimin-
taympäristöissä ja yhteyksissä. Hess ja Jung (2012) tekivät tutkimuksen iPadin arvosta ja tuot-
tavuudesta, sekä sen hyödyistä ja varjopuolista. Tutkimuksessa kerättiin havaintoja tuotta-
vuuden lisäksi käytöstä ja käyttökokemuksesta. Hyvin samantyyppisiä käytettävyyshuomioita 
on tehty yleisesti tabletteihin liittyen. Tässä opinnäytteessä on käsitelty käytettävyysongel-
mia yleisesti myös omassa luvussaan. 
 
Tutkijoiden mukaan tärkeää liiketoimintaympäristössä ovat teknologian esittelytapa, sen vai-
kutus tulokseen, sekä vaikutus työntekijän käytökseen ja kokemukseen. Todettu henkilökoh-
tainen työhyvinvointi edistää työn tuloksia ja vaikuttaa laatuun. (Hess & Jung 2012, 336.) Seu-
raavassa taulukossa (Taulukko 3) on yhteenveto seikoista, jotka liittyvät iPadin käytössä esiin 
nousseisiin hyötyihin ja haittoihin. Tulokset on eroteltu toiminnallisiin ja käyttöön liittyviin, 
teknisiin, sosiaalisiin ja muihin sekä yksityisiin tekijöihin.  
 
Ele  Toiminto 
Napautus (tap) Painaa tai valita asia. 
Raahaaminen (drag) Liikuttaa puolelta toiselle,  raahata elementtejä. 
Näpäytys (flick)  Rullata tai paneroida nopeasti. 
Pyyhkäisy (swipe) 
Yhdellä sormella: paljastaa poista-
painikkeen taulukkonäkymärivillä,  
piilotetun näkymän jaetussa näkymässä (vain 
iPad), tai ilmoituskeskuksen (näytön yläreu-
nasta). Kahdella sormella: vaihtaa ohjelmas-
ta toiseen. 
Kaksoisnapautus (double tap) 
Zoomaa lähelle ja keskittää lohkon  
sisällä, tai kuvan. Zoomaa kauemmas, jos on 
jo zoomautuneena lähelle. 
Nipistys (pinch) Nipistämällä auki zoomaa lähemmäs,  nipistämällä kiinni zoomaa kauemmas. 
Kosketus ja pito (touch and hold) Muokattava tai valittava teksti, näyttää suu-rennetun näkymän kursorin sijainnille 
Ravistus (shake) Aloittaa kumoa- tai toista-toiminnon. 
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Seikat Hyödyt Haitat, puutteet 
Toiminnalliset  
ja käyttöön  
liittyvät  
Ajanseuranta, navigointi  
ainoana laitteena tilanteessa,  
intranet, muistiinpanot,  
intergrointi muihin laitteisiin,  
liiketoiminnan viitekehys,  
käyttömukavuus, vasteaika,  
Internet-haku, dokumenttien kat-
selu, liikkuvuus, ohjelmatarjonta, 
dokumenttien lukeminen, protoa-
minen, henkilökohtaisen tiedon  
hallinta. 
Heijastava näyttö,  
näppäimistön käytettävyys,  
sovellusten käyttökokemus,  
piilotetut ominaisuudet,  
tuntoaistiin perustuvan  
palautteen puute, laitteiden  
yhteentoimivuus, ohjelmien  
toiminnallisuusalue, tehtävien  
yhdenaikaisuus, liitteiden  
avaaminen, Office-ohjelmien  
käyttö, yrityksen  
projektinhallinnan tuki,  
ohjelmien saatavuus. 
Tekniset  
Kynän (stylus) käyttö,  
lisävarusteiden mahdollisuus, pai-
no, ääni, koko, välitön  
käynnistyminen, laajennettu näyt-
tö, liikuteltavuus, akun kesto, tie-
don varastointi.  
Synkronointi, lisälaitteiden  
mukana pitäminen,  
turvallisuus, sisäverkon  
käyttö. 
Sosiaaliset  
ja muut 
Henkilökohtainen imago,  
tahdikkuus, heti valmis,  
esittely asiakkaalle, työhön  
sujuva siirtyminen, laitteen aina 
mukana oleminen.  
Jatkuva tavoitettavuus, työhön 
siirtyminen vapaa-aikana/  
yrityksen politiikka, ei yksinomaan   
liiketoimintaan käytettävä  
laite, ei tablettikynää saatavilla, 
häiriötekijöiden riski,  
tietosuoja. 
Yksityiset  
Pelit ja sovellukset viihteenä,  
sohvalla surffaaminen,  
videoviihde, nopea Internet-
yhteys, uutisten lukeminen. 
Ajankäyttö. 
 
Taulukko 3: Tutkimus iPadin käytöstä liiketoimintaympäristössä (Hess & Jung 2012). 
 
3.3.2 Tabletit terveydenhuollossa 
 
Tämän opinnäytteeseen aihealueeseen eli terveydenhuoltoon liittyen Wahlberg (2012, 22) 
kirjoittaa opinnäytetyössään, että tabletit yleistyvät alalla ensimmäisinä yksityisellä sektoril-
la, josta esimerkkinä Suomessa pioneerityötä tehnyt Laastari-klinikka. Sen lisäksi, että yksi-
tyisellä puolella on pilottihankkeisiin enemmän resursseja, asiaan vaikuttanee se, ettei laki 
julkisen terveydenhuollon hankintamenettelyistä koske sitä.  
 
Tässä opinnäytetyössä tutkimuksen kohteena oleva X-sovellus on siis myös edelläkävijä Suo-
men terveydenhoitoalalla. Sovellukset poikkeavat toisistaan käyttötarkoituksensa ja sisältönsä 
puolesta.  
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Suomen tilanteesta poiketen tablettien käyttö terveydenhuollossa yleistyy maailmalla voi-
makkaasti. Yhdysvaltalainen markkinajohtaja Apple aloitti tablettien uuden sukupolven val-
lankumouksen, joten on todennäköistä amerikkalaisten olevan ensimmäisenä soveltamassa 
iPadia myös moniin erilaisiin käyttötarkoituksiin. (Wahlberg 2012, 24.)  
 
3.4 Käytettävyysongelmia 
  
Vapaasti suomentaen perinteisen hiirellä osoittamisen ja klikkaamisen jälkeen kosketusnäyttö 
saa aikaan käyttäjälle hauskemman käyttökokemuksen ja aktiivisuuden tunteen. Tablettia on 
mahdollista kallistaa ja ravistaa, kiertää ja koskettaa, tökkiä ja koettaa, ja joistain näistä 
eleistä on tullut kosketusnäyttöstandardeja toiminnoille. Tosiseikka kuitenkin on, että eri so-
velluksissa käytetään eri sääntöjä. Tämä on hämmentävää käyttäjille. Siksi peräänkuulute-
taan yhteisiä sääntöjä sovelluskehittäjille. (Nielsen & Norman 2010, 49.) 
 
Nielsenin ym. (2010, 16) artikkelin mukaan tablettien käytettävyydessä on menty käyttöliit-
tymäsuunnittelussa askel taaksepäin. Tähän on todennäköisesti vaikuttanut kiire kosketus-
näyttöjen kehitystyössä. Suunnittelijoilta ovat unohtuneet vanhat, hyvin testatut suunnittelu-
standardit. Uusi suunnittelu vaatii uusia menetelmiä, mutta vanhojen käytettävyysperiaattei-
den ohittaminen johtaa helposti huonoihin suunnitteluratkaisuihin. Esimerkiksi iPadista puut-
tuvat kokonaan ohjeet kosketusnäytön liikeohjaukseen. Yhtiöiden vaatimuksissa on sivuutettu 
nämä yleiset käytännöt, ja se on yksi syy huonojen suunnitteluratkaisujen syntymiseen. Ihmi-
sen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutkimuksella on pitkä historia. Paljon tutkimustuloksia 
olisi käytettävissä, mutta silti huonosti testattuja laitteita julkaistaan jatkuvasti markkinoille. 
Rohkeat kokeilut saattavat kantaa hedelmää, mutta kehitystyön pitäisi tapahtua pienin aske-
lin laboratoriossa, ja nimenomaan ennen tuotteiden markkinoille laskemista.  
 
Tutkijat ovat esittäneet kysymyksen, piilotetaanko tabletin käyttäjältä liikaa tiedostoraken-
netta. Vapaasti suomentaen piilottamisen taustalla on idea kätkeä sitä tavalliselta käyttäjältä 
siksi, ettei hänen tarvitsisi käyttää aikaa rakenteiden opetteluun. Tarkoitus on ollut luoda 
intuitiivisia käyttöliittymiä, jotka voimaannuttavat käyttäjiä. On kuitenkin tilanteita, joissa 
käyttäjillä ei ole mahdollisuutta kontrolloida laitteen toimintaa tarpeeksi. Tämä tulee esiin 
erityisesti virhetilanteissa ja yhdistettäessä laitetta toisiin laitteisiin. Esimerkkinä tästä on 
iPadin pakollinen synkronointi esimerkiksi kuvia siirrettäessä sen ja PC:n, tai toisen PC:n välil-
lä. Käyttäjä ei kykene kontrolloimaan tapahtumaa, ja tulos voi olla toinen kuin mitä käyttäjä 
on tarkoittanut, jopa täysin epätoivottava. (Olsen & Malizia 2012, 38 – 40.) 
 
Joissakin tapauksissa käyttäjällä pitäisi olla mahdollisuus työskennellä tiedostotasolla. Näky-
vyyttä lisäämällä ja pääsyllä taustalla oleviin tiedostorakenteisiin voidaan käyttäjäkokemusta 
parantaa. Käyttäjän tulisi voida hyödyntää tiedostoja standardiformaateissa, joihin ne on alun 
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perin tallennettu, vaikka ne olisivatkin piilotettuina. Eri valmistajien tuotteiden pitäisi myös 
toimia yhteen dataa käsiteltäessä. (Olsen & Malizia 2012, 38 – 40.) 
 
Budiu ja Nielsen (2011, 7 - 8) ovat myös tehneet yksityiskohtaisia löydöksiä iPadin käytettä-
vyydestä.  Vapaasti suomentaen ne liittyvät esimerkiksi verkkosivuilla toimimiseen: liian pie-
niin ja toisiaan lähellä oleviin kohteisiin ruudulla, joilla on liikaa informaatiota. Myös aktiivi-
silla alueilla havaittiin huonoa löydettävyyttä, koska kohteet eivät näyttäneet kosketettavilta. 
Sovelluksissa käytettiin liian monia navigointitekniikoita. Yksinkertaiset verkkosivut toimivat 
hyvin iPadilla vain silloin, kun tehtävät olivat yksinkertaisia. Tahattomia virheitä ja aktivoin-
tia tapahtui erityisesti alueilla, joilta puuttui peruutusnäppäin. Käyttäjät eivät pitäneet kir-
joittamisesta kosketusnäytöllä, ja erityisesti rekisteröintiprosesseja vältettiin. Tutkijat löysi-
vät myös sisällön ponnahdusikkunoiden epäjohdonmukaista toimintaa, ja huonoa käytettä-
vyyttä esikatselukuvien käytössä. Pyyhkäisyn vaikutus oli epäselvä silloin, kun useita kohteita 
oli pyyhkäistävissä samalla näytöllä. Karusellit usein aiheuttivat tämän käytettävyyden on-
gelman, samoin kuin pyyhkäisemällä siirtyminen sivujen välillä eleen tapahduttua väärässä 
kohdassa. Jaetuista näytöistä todettiin, että ne olivat alkuun viihdyttäviä, mutta käytössä ne 
eivät olleet miellyttäviä.  
 
3.5 Tutkimusta ja kehitystyötä 
 
Tableteissa ei ole ollut yleistä tapaa osoittaa käyttäjälle, mitä eleitä kosketusnäytöllä on 
mahdollista käyttää. Tämä on koettu yleiseksi käytettävyysongelmaksi. Vapaasti suomentaen 
ongelmia ovat yleisesti kahden sormen klikkaus loitontamiseen, hyppääminen sivun ylälaitaan 
koskemalla tilariviä ja kiertäminen. Hiiren avulla toimittaessa kursori näkyy näytöllä koko 
ajan ja sen ulkonäkö muuntuu eri tehtävissä.  Sormi sen sijaan jättää näytön, eikä se muutu 
millään tavoin, kuten kursori näytöllä tekee. (Hjulström & Lundgren 2011, 4.) 
 
Hjulström ja Lundgren (Chalmers, Hjulström & Lundgren 2011) ovat kehittäneet Alchemy-
kosketusnäyttösovelluksen iOS-käyttöjärjestelmälle osoittaakseen, että eleitä on mahdollista 
ilmaista näytöllä symboleina (Kuvio 3). Ne kertovat, kuinka olla vuorovaikutuksessa käyttöliit-
tymän kanssa (Hjulström & Lungren 2011, 1). Dynaamiset eleet käsittävät näytöllä sormea 
seuraavat dynaamisesti ilmestyvät ja vaihtuvat symbolit. Ne osoittavat kosketuksesta näytöllä 
mahdolliset käytettävät eleet. Symbolit ovat riippumattomia liikkuvista sormista/ sormesta. 
Ne saattavat olla staattisia ja aina läsnä, tai puolistaattisia kyeten himmenemään pois näytöl-
tä. Ne ovat silti aina samassa sijainnissa. (Hjulström & Lungren 2011.) 
 
Kuviossa (Kuvio 3) varsinaiset kuvakemallit ovat ylärivissä. Näistä on kehitetty yhdistelmiä. 
Alarivissä näkyvät kuvakemallit nipistyksestä ja kääntämisestä. Vasemmanpuoleiset symbolit 
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alarivissä ilmaisevat lähestyvän eleen ja oikeanpuoleiset normaalin eleen. (Chalmers, Hjul-
ström & Lundgren 2011.) 
 
 
Kuvio 3: Alchemy-kuvakemallit (Chalmers, Hjulström & Lundgren 2011). 
 
Tablettien kehittämisessä ollaan vielä alkumetreillä. Eräs kehittämisen alue on juuri kosketus 
ja sen tuomat mahdollisuudet. Väitöskirjassaan ”Dynamic Tactile Feedback in Human Compu-
ter Interaction” Teemu Ahmaniemi toteaa, että tablettien käyttöliittymät on mahdollista ra-
kentaa täysin uudella tavalla. Kysymys on siitä, onko käyttäjän ja laitteen välinen interaktio 
parannettavissa sellaiseksi, että käyttäjä ymmärtäisi paremmin laitteen käyttötavan. Virtuaa-
litodellisuuden sovellukset ovat hyvin visuaalisesti painottuneita, joten tuntopalautteen avul-
la käyttäjän kognitiivista kuormaa olisi mahdollista vähentää. Tämän seurauksena näköaisti 
vapautuisi laitteesta enemmän muuhun käyttöön. Kehittämisen alueita olisivat muun muassa 
näytön tekstuuri-illuusiot, liikkuminen värinäpalautteella laajennetussa todellisuudessa sekä 
voimankäytön hienosäätäminen. (Aalto-yliopisto 2012.) 
 
Ahmaniemen mukaan käyttöliittymän toimivuuden ratkaisee käyttäjä todenkaltaisuuden sijas-
ta. On otettava huomioon käyttöliittymien oma evoluutio, eli kompromissi mallinnuksen ja 
evoluution välillä tarvitaan. (Aalto-yliopisto 2012.)  
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4 Käyttäjäkeskeinen suunnittelu  
 
4.1 Suunnitteluprosessit 
 
Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa käyttäjä tuo suunnitteluprosessiin hyödyllistä tietoa ja ar-
vioi ideoita. Oikean suunnitteluratkaisun löytämistä ei kuitenkaan saada heiltä suoraan. Suun-
nittelun joustavuus on tärkeää, sillä erilaiset prosessit ja tekniikat ovat riippuvaisia yrityksis-
tä, ihmisistä ja tilanteista. (Säde 2000, 21.)  
 
Lähtökohtana suunnittelulle ovat liiketoiminnalliset tavoitteet. Olennaista on myös se, keitä 
ja millaisia nykyiset ja potentiaaliset käyttäjät ovat. On tiedettävä, mitä he tarvitsevat, sekä 
mitä heidän arvostuksensa ovat. On syytä myös tietää, missä he käyttävät tuotetta. Käyttäjä-
keskeisen suunnittelun menetelmät ovat käyttäjän maailmaan perehdyttäviä, konkreettisia ja 
tutkimukseen perustuvia. (Sinkkonen ym. 2009, 27.) 
 
4.2 Vesiputousmalli 
 
Tuotteen suunnitteluprosessi sisältää erilaisia alkuehtoja kuten komponentteja, siinä on mää-
ritelty ohjelmointikieli, käyttäjätarpeet, unohtamatta myöskään lainsäädäntöä ja kannatta-
vuuslaskelmia. Yksi ohjelmasuunnittelussa käytetty suunnittelumalli on nimeltään vesipu-
tousmalli. Siinä tehdään vaatimusmäärittely, eli selvitetään mitä tuotteen pitää pystyä teke-
mään, millaisessa ympäristössä, sekä mitä ovat hinta- ja muut rajoitteet. Tätä vaihetta seu-
raa konseptisuunnittelu, jossa luodaan ehdotuksia toteutuksesta. Teknisen suunnittelun jäl-
keen tuote koodataan, toimivuus testataan ja otetaan käyttöön, kun ensin sitä on verrattu 
alussa tehtyyn vaatimusmäärittelyyn. Edellisessä vaiheessa luodaan aina mahdollisuudet pu-
dottautua seuraavaan vaiheeseen. Prosessi ei aina suju puhtaasti edellä kuvatun mallin mu-
kaisesti, vaan joudutaan palaamaan vaiheissa taaksepäin. (Hyysalo 2006, 49 – 51.) Edellä ku-
vattu malli on ohjelmistoprojektin vaihemalleista kaikkein yksinkertaisin, ja samalla toimiva 
esimerkki lineaarimallista, joka kuvaa eri osien riippuvuussuhteita (Tauriainen 2006, 9). 
 
Tuotekehitys usein jatkuu käyttöönoton jälkeen. Käyttäjät myös mukauttavat tuotteita sopi-
viksi omiin tarpeisiinsa sekä toimintaympäristöihinsä. Tuotteen ensimmäisiä versioita testa-
taan ja niistä korjataan teknisiä puutteita. Sitten tuotekehittäjät ja käyttäjät parantavat tuo-
tetta tahoillaan tai yhteistyössä toistensa kanssa. Tämän jälkeen mahdollisesti käynnistyy uu-
den tuotesukupolven tai tuotteen suunnittelu. Tällöin aiempi tiedonkeruu ja tuotekehitys 
toimivat suunnittelun pohjana. (Hyysalo 2006, 53 – 54.)  
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4.3 Ketterät menetelmät 
 
Suunnittelussa käytetään usein ketteriä menetelmiä, sillä järjestelmän vaatimukset elävät 
koko prosessin ajan. Näille menetelmille on ominaista muun muassa yksilöiden vuorovaikutus, 
ohjelmiston toimivuus, suora viestintä ja pikainen muutoksiin reagoiminen. (Määttä & Rautio 
2010, 19.)  
 
Vesiputousmallia ja iteratiivista kehitystyötä käytetään usein yhdistellen. Tuotekehitysproses-
si sinällään on tiivistetty alla esitellyssä kuviossa (Kuvio 4) malliksi, jossa tuotetta kehitetään 
jatkuvasti iteroiden. Aluksi on tuoteidea, jota seuraa konseptisuunnittelu ja toteutus. Sitä 
seuraa koe- ja varhainen käyttö. Tästä haarautuvat päivitykset ja seuraava versio, sekä tuot-
teen muokkaus käytössä.  (Hyysalo 2006, 55.) 
 
1) Tuoteideointivaiheessa käsitellään ideoita ja tunnistetaan tuotemahdollisuuksia. Silloin 
tehdään aloituspäätös. 2) Konseptisuunnittelun aikana tarkennetaan käyttäjät, selvitetään 
käytön yksityiskohtia ja hankitaan lisätietoa, sekä tutkitaan myös ansaintamallia, haluttavuut-
ta ja kannattavuutta. 3) Toteutusvaiheessa konsepti valmistetaan tuotteeksi. 4) Koekäyttö 
varmistaa bugien poiston, ”istuvuuden” kehittämisen ja parannusideat. Silloin tunnistetaan 
mahdollisesti uusia käyttöjä. 5 ja 6 ) Päivitykset ja seuraava versio –vaihe sisältää tiedon han-
kintaa, sen kumuloimista sekä säilyttämistä. Silloin tehdään myös parannuksia ja hallitaan 
laajennuksia. Liiketoimintaa jalostetaan, ja pyritään ennakoimaan käyttäjän tarpeita. Tuotet-
ta muokataan myös käytössä, kun se on vakiintunut. Saattaa olla tarve muuttaa toimia ja pro-
sesseja, sekä avata laajempia mahdollisuuksia. (Hyysalo 2006, 60.) 
 
 
Kuvio 4: Tuotekehitysprosessi (Hyysalo 2006, 55). 
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4.4 ISO 13407 –standardi 
 
ISO 13407 –standardi määrittää käyttäjäkeskeisen, vuorovaikutteisen järjestelmän suunnitte-
luprosessin (Human-centered design processes for interactive systems). Se huomioi järjestel-
män kehityksen eri vaiheet aina tarpeiden kartoituksesta valmiin tuotteen toteutukseen asti. 
Mallin (Kuvio 5) tarkoituksena on siis antaa suunnittelijoille työkalu käytettävyydeltään hyvän 
tuotteen suunnitteluun. Suunnittelu lähtee standardin mukaan käyttäjien taitojen, tarpeiden 
ja rajoitusten tutkimisesta. Tuoteideaa kehitetään suhteessa käyttöyhteyteen ja –ympäristöön  
iteratiivisesti, kunnes haluttu tavoite saavutetaan. Käsitys tuoteideasta ja sen käytöstä tar-
kentuu prosessin kuluessa. (ISO 13407, 1999.)  
 
1) Ensimmäisessä vaiheessa määritellään käyttäjäkeskeisen suunnittelun tarpeet, eli mitä 
ovat järjestelmän toiminnalliset tavoitteet ja mitkä ovat sen käytettävyysvaatimukset. Seu-
raavassa 2) vaiheessa määritellään käyttökonteksi eli asiayhteys. Tässä selvitetään käyttäjien 
ominaisuuksia, orgaanisaatiota, fyysistä käyttöympäristöä sekä käyttötilanteita. 3) Käyttäjän 
ja organisaation määrittäminen tulee seuraavaksi. Silloin selvitetään intressit, ja suunnittelun 
tavoitteet laitetaan tärkeysjärjestykseen sekä selvitetään kriteerit tuotteen testaamiselle.  
4) Suunnitteluratkaisujen tuottamisessa käytetään pohjana monialaista tietoa. Silloin ratkai-
suja konkretisoidaan prototyypeillä ja simulaatioilla. Käyttäjältä saadaan tässä vaiheessa pa-
lautetta ja suunnitelmaa korjataan niin kauan, että vaatimukset täyttyvät. 5) Viidennessä 
kohdassa arvioidaan suunnitelmia vaatimusten suhteen. Mieluiten tietoa kerätään aidoissa 
käyttöympäristöissä. Tässä vaiheessa myös määritellään tarkasti tuotteen arvioinnin edistymi-
nen. Lopuksi järjestelmän odotetaan vastaavan vaatimuksia. (ISO 1347, 1999.)  
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Kuvio 5: Käyttäjäkeskeinen konseptisuunnittelumalli ISO 13407 -standardin kuvaamana (Hyysa-
lo 2006, 56). 
 
4.5 Muotoilu käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa 
 
Käyttöliittymäsuunnittelussa tarvitaan useanlaista ammattitaitoa ja osaamisalueiden hallin-
taa, ja muotoilu on osa käyttäjäkeskeistä suunnittelua. Visuaalisen alan ammattilaiset teke-
vät näkyväksi tietoa, jonka muut hallitsevat. Heidän avullaan tehdään representaatio järjes-
telmälle, toiminnalle ja myös elämyksille. (Keinonen 2000a,16.) 
 
Monitahoisessa tuotekehityksessä on hyvä olla mukana erilaisia näkökulmia ja tekniikoita tut-
kimukseen (Taulukko 4). Tutkimuksen ja muotoilun välistä on mahdollista löytää alue, joka 
yhdistää molempien hyviä puolia. Kun tutkimusta sovelletaan designiin, saadaan paljon infor-
maatiota sekä inspiraatiota. Markkinointitutkimuksen huono puoli on se, että se lähinnä luo-
taa mennyttä aikaa. (Säde 2000, 40.) 
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Taulukko 4: Käyttäjäkeskeinen muotoilu tutkimuksen ja muotoilun välissä (Säde 2000, 40). 
 
Tablettien suunnittelussa olisi hyvä ottaa huomioon yleisiä graafisia, esteettisen suunnittelun 
perusperiaatteita. On haasteellista toteuttaa muun muassa tyhjän tilan periaatetta, jota on 
mahdollista jättää paljon enemmän perinteiselle web-sivulle. Ohjeistuksessa on myös sisällön 
korostamisen periaate, jolloin 80 % sivulla on itse sisältöä. Ihmisen luontainen mallien etsimi-
nen edellyttää navigoinnin, sisällön ja toiminnan ryhmittelyä.  Vierityspalkin käyttö huonon-
taa käytettävyyttä. Sivulla tulisi tämän vuoksi olla vähemmän asiaa, tai muutoin olisi käytet-
tävä useampia sivuja. Layout olisikin aina suunniteltava resoluution ja ikkunakoon mukaan, 
joten esitettäville asioille esitetään käytettäväksi prosenttiarvoja kiinteän koon sijaan. (Ter-
vonen 2009.) 
 
4.6 Tilannelähtöinen vs. sisältölähtöinen suunnittelu 
  
Kuluttajilla on nykyään käytettävissään useita eri kanavia samaan palveluun. Näitä ovat mat-
kapuhelimet, tabletit, televisio, PC:t/ matkatietokoneet sekä julkiset näytöt (Kuvio 7). Tarjo-
tun palvelun kaikkia ominaisuuksia ei siis välttämättä käytetä pelkästään yhdessä kanavassa, 
vaan käyttö jakautuu monikanavaiseksi. Kanavat suunnitellaan sisällölle soveltuvuuden mu-
kaan. Eri kanavien sisältölähtöisessä suunnittelussa tavoitteena on suuren kattavuuden saa-
vuttaminen jakamalla samaa sisältöä mahdollisimman monissa kanavissa. Tilannelähtöisellä 
yhdistelyllä sen sijaan tavoitellaan lisäarvoa kytkemällä palvelukokonaisuuteen kanavia, joi-
den kautta tarjotaan eri tilanteisiin erikoistunutta sisältöä ja toiminnallisuutta. (Segerståhl 
2012a.) 
 
  Muotoilijan 
valistunut  
arvaus 
Käyttäjä- 
keskeinen 
muotoilu 
Käytettävyys- 
tutkimus ja 
suunnittelu 
Markkinatutkimus 
Luovaa ● ●   
Rakentaa  
tulevaa 
● ● ● 
 
Käyttäjä-
keskeistä  
● ● ● 
Strukturoitua   
● ● ● 
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Kuvio 6: Kuluttajan käytettävissä olevia kanavia ja tavat käyttää niitä eri tilanteiden mukaan 
(Segerståhl 2012a). 
 
Laitteilla on selkeä roolijako, jonka avulla tehtävät määritellään laitteille tai osasovellutuksil-
le palvelupolun varrella. Toiminnallisuuksien jakamisella on mahdollista yksinkertaistaa sekä 
optimoida osasovelluksia. Ongelmatilanteita tulee käyttäjälle vähemmän, kun eri rooleissa 
toimivat osasovellukset tukevat toistensa käyttöä. Teknologiset mahdollisuudet voidaan näin 
hyödyntää tehokkaasti. Kanavien erityisominaisuudet hyödynnetään, ja tuetaan toiminnan eri 
tasoja ja käyttäjärooleja osasovellusten kerrostamisella. Turhaa sisältöjen ja toimintojen 
päällekkäisyyttä vältetään. Suunnittelussa tämä tarkoittaa monikanavaisen palvelupolun 
suunnittelemista ohjaamaan käyttäjää. (Segerståhl 2012b.) 
 
Suunnittelussa järkevään yhdistelyyn vaaditaan palvelupolkujen ja käyttötilanteiden tunnis-
tamista, joka edellyttää jo aiemmin läpikäytyä käyttäjään tutustumista todellisessa toimin-
taympäristössä. Tämä toteutuu havainnoimalla käyttötilanteita, joissa voi tulla esiin yllättäviä 
tarpeita ja tilanteita. Teknologian monimuotoisuuden hyödyntämistä tulee pohtia, ja selvittää 
käyttäjän kohtaamista sekä rooleja eri rajapintoihin palvelupolun varrella. Olennaista on 
käyttäjätiedon valjastaminen eri kanavissa, jolloin kerätään tietoa vaiheittain. On muistetta-
va, että käyttäjäkokemus lopulta määrittää palvelun menestyksen. (Segerståhl 2012b.) 
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5 Käytettävyyden arviointimenetelmiä 
 
5.1 Asiantuntija-arviointi 
 
Asiantuntija-arviointi on käytettävyyden arviointimenetelmä, jonka suorittaa asiantuntija tai 
asiantuntijaryhmä. Se voi perustua erilaisiin heuristiikkalistoihin, joiden tarkoitus on auttaa 
arvioimaan käyttöliittymää tai tuotetta suunnittelun eri vaiheissa. (Korvenranta 2005, 111.) 
Käytettävyysasiantuntijoilla on aiempaa kokemusta tutkittavasta järjestelmästä tai käytetyis-
tä heuristiikoista. Tätä arviointimetodia käyttämällä saadaan vain asiantuntijoiden tekemiä 
oletuksia järjestelmän ongelmista. (Varsamäki 2008, 27.) 
 
Asiantuntija-arvioinnin etuna on nopeus, kustannustehokkuus ja opittavuus. Suuria etukäteis-
järjestelyjä ei tarvita. Sen heikkoutena voi pitää loppukäyttäjän puutetta arvioinnissa. Myös 
tulokset saattavat poiketa muun muassa käytettävyystestauksen tuloksista. (Korvenranta 
2005, 111.) 
 
5.1.1 Heuristinen arviointi 
 
Heuristinen arviointi (heuristic evaluation) on analyyttinen metodi. Heuristiikat ovat sääntö- 
tai ohjelistoja, joita pitäisi noudattaa käytettävyydeltään hyvän käyttöliittymän suunnittelus-
sa (Varsamäki 2008, 27.)  
 
Seuraavassa luvussa esiteltävät Nielsenin heuristiikat ovat saaneet kritiikkiä, koska ne eivät 
välttämättä sovellu kaikenlaisten tuotteiden arviointiin. Tämän vuoksi on kehitetty muita vas-
taavanlaisia menetelmiä. (Korvenranta 2005, 111.) 
 
5.1.2 Nielsenin heuristiikat 
 
Tunnetuimpia ovat Nielsenin heuristiikat. Se käsittää kymmenen kohdan tarkistuslistan järjes-
telmän arvioimiseksi: 
 
• Käyttöliittymän tulee olla niin yksinkertainen kuin mahdollista ja luonteva käytettävä. 
 
• Siinä on oltava käyttäjälle tuttua kieltä, eli tutut termit ja ilmaukset. 
 
• Ulkoa muistettavien asioiden määrä tulisi minimoida ja suunnitella käyttöliittymä si-
ten, että se auttaa muistamista. 
 
• Käyttöliittymän tulee olla yhdenmukainen ja toimia jatkuvasti samoilla periaatteilla. 
 
• Käyttäjälle pitää antaa riittävä palaute tekemisistänsä, mitä laite tekee ja missä ti-
lassa tai moodissa se on. 
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• Ulospääsy eri tiloista ja toiminnoista on merkittävä selkeästi. 
 
• Laitteistoon on hyvä luoda oikopolkuja kokeneita käyttäjiä varten. 
 
• Virhetilanteessa käyttäjän tulee saada selkeät virheilmoitukset tilanteen ratkaisemi-
seksi. 
 
• Suunnittelulla tulee ehkäistä virheiden tekemistä. 
 
• Käyttäjälle on tarjottava riittävä ja selkeä apu sekä dokumentaatio.  
 
(Hyysalo 2006, 161.)  
 
5.2 Käytettävyystestaus 
 
Käytettävyystestauksen avulla saadaan tärkeää ja konkreettista palautetta siitä, kuinka käyt-
täjät tulkitsevat käyttöliittymää ja kuinka he löytävät tarvittavat tiedot ja toiminnot. Testaus 
auttaa muun muassa selvittämään, kuinka vaikeaa tai helppoa sovellusta on ryhtyä käyttä-
mään ja kuinka tehokasta sillä työskentely on. (Wiio 2004, 66.) Testaamalla varmistetaan 
helppokäyttöisyys, sisällön oikeamuotoinen esittäminen sekä viestien, kehotteiden ja komen-
tojen selkeys (Tervonen 2009).  
 
Käyttölaadun parantamiseksi testaus tehdään mahdollisimman aidoissa tai niitä muistuttavissa 
tilanteissa. Testaustyyppejä on varsinaisesti kaksi: ensinnäkin niitä, joita käytetään osana 
kehitystyötä. Toisilla taas mitataan sitä, ovatko tuotteet käytettävyydeltään ja käyttäjäko-
kemukseltaan hyväksyttäviä jakeluun. Testauksella on myös muita välillisiä hyötyjä yrityksel-
le. Myös testausten tallentaminen on tärkeää. Silloin kyetään jälkikäteen tarkoin analysoi-
maan tietoa, määrittelemään ongelmia ja osataan suositella korjaustapaa. (Sinkkonen ym. 
2009, 299.)  
 
Aidossa tai aidonkaltaisessa tilanteessa seurataan käyttäjän mentaalimalleja. Sana tarkoittaa 
todellisuuden, tuotteen tai prosessin edustuksia henkilön mielessä. Mentaalimalleja luodaan 
ilmiöiden ymmärtämiseen. Käyttäjän mielipide ja tuotteen käytettävyys ovat eri asioita, mut-
ta testauksessa tuotteen käytön ongelmat usein kerääntyvät samoihin käyttöliittymän ominai-
suuksiin. On kuitenkin huomioitava myös testaustilanteen vaikutus mentaalimalliin. Tallenta-
minen on tärkeää myös mentaalimallien tarkastelussa puhtaan suorituksen tarkkailun sijaan. 
(Sinkkonen 2002.)  
 
Tuotekehitysvaiheen käytettävyystestauksen merkitys kehittäjille on se, että tuotekehityspro-
sessia on helpompi ennustaa. Usein on järkevämpää tehdä useita pieniä testauksia kuin yhtä 
suurta. Testaus osoittaa mahdollisesti sellaisia seikkoja ja työketjuja, joita suunnittelijat ei-
vät ole osanneet pitää keskeisinä tai huomanneet ollenkaan. (Sinkkonen 2002.)  
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Seuraavassa taulukossa (Taulukko 5) on määritelty tuotteen testausvaiheet. Tuotetta testa-
taan pitkin sen kehitysvaiheita. Vaiheet ovat vanhan tuotteen inventaario, informaatioarkki-
tehtuurin suunnittelun jälkeinen testaus, prototyyppitestaus, visuaalisen suunnittelun toimi-
vuus ja käyttökokemus alustavasti, sisältötekstit sekä valmis järjestelmä. (Sinkkonen ym. 
2009, 299.) Hiukan toisesta näkökulmasta katsoen testausta tehdään tuotekehitysprosessissa 
useilla eri tasoilla (Kuvio 7). Käyttöliittymäsuunnittelu sekä graafinen suunnittelu ovat pyra-
midin huipulla.  
 
Vaihe Selitys 
Vanhan tuotteen 
inventaario 
Vanhan, korvattavan tuotteen ongelmat selvitetään  
ja hyvät säästetään, kannattaa tehdä myös  
kilpailijavertailu. 
Informaatioarkkitehtuurin 
suunnittelun jälkeen 
Simuloidaan ja optimoidaan käyttötarinoin rakenne,  
testataan löydettävyys ja linkkisanojen sekä otsikoiden  
ymmärrettävyys. 
Prototyyppitestaus Kun iteroituja rautalankamalleja kehitetään, testataan,  analysoidaan ja korjaamisen jälkeen jälleen testataan.  
Visuaalisen suunnittelun 
toimivuus ja käyttö-  
kokemus (alustavasti) 
Kun rautalankamalli ja visuaalinen suunnittelu on yhdistetty, 
testataan, samoin konseptoidessa myös käyttökokemus  
tuotteesta. Samoin opasteet voi testata tässä vaiheessa. 
Sisältötekstit Sisällön yksittäiset termit ja sisällön ymmärrettävyys voidaan testata. 
Valmis järjestelmä Ennen julkistamista kokonaisuus testataan sekä  tarkistetaan käyttäjäkokemus. 
 
Taulukko 5: Milloin tuotetta testataan? (Sinkkonen ym. 2009, 300).  
 
 33 
 
 
Kuvio 7: Malli web-sovellusten suunnitteluaktiviteeteista (Tervonen 2009). 
 
6 Tutkimuksellinen osuus 
 
6.1 Käytettävyyden arviointi 
 
X-sovellukselle tehtiin alkuun käytettävyyden arviointi, eli sovelluksen läpikäynti sekä 
heuristinen arvio ennen varsinaista käytettävyystestausta. Se toimi samalla tutustumisena 
sovellukseen ja iPad-laitteeseen. Raportti lähettiin työn tilaajalle ja kehittäjille. Arviointiin 
käytettiin alla olevan taulukon (Taulukko 6) mukaista luokittelua havaittujen ongelmien vaka-
vuusasteista. Symbolien vakavuusasteet vaihtelevat asteikolla hyvästä suunnitteluratkaisusta 
vakavaan käytettävyysongelmaan. Potentiaalinen ongelma on myös asteikolla huomioitu. 
 
Symboli Selitys 
 
Hyvä design-ratkaisu. Asiaa ei tulisi muuttaa mahdollisten muutosten yhteydessä. 
 Vakava käytettävyysongelma tai ongelma, joka voi aiheuttaa laajaa  
tyytymättömyyttä. Voimakas suositus, että asia korjataan. 
 
Keskinkertainen käytettävyysongelma, joka lisää virhetilanteita tai aiheuttaa  
käyttäjälle odottamattomia tilanteita. Suositellaan korjattavaksi. 
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Taulukko 6: Löydettyjen ongelmien vakavuusasteet (Käyttäjäpsykologia E0013 kurssin opiskeli-
jat & Lahti 2012a, 8). 
 
6.2 X-sovelluksen käytettävyystestaus 
 
Terveystarkastukseen määrätyssä tilassa käytettävän X-sovelluksen käytettävyyttä tutkittiin 
1) käytettävyystestauksella, jossa käyttäjiä (hoitajia) havainnoitiin simuloidussa terveystar-
kastustilanteessa, 2) haastattelulla heti testauksen jälkeen iPad-käyttökokemuksesta sekä  
3) ryhmäläpikäynnin (tässä opinnäytetyössä sen tulokset käytettävissä) avulla. Tutkimuksessa 
oli valmisteluvaihe, toteutusvaihe sekä analysointi- ja raportointivaihe. Tehdyn käytettävyys-
testauksen tavoite oli tuottaa jäsenneltyä käyttäjätietoa X-sovelluksen kehittämiseksi.  
 
Testaus järjestettiin yhteistyössä Keravan ja Otaniemen Laurea-ammattikorkeakoulujen kans-
sa. Keravan Laurean UniC-huoneeseen oli rakennettu määrättyä terveystarkastustilaa simu-
loiva tila tarvittavine terveystarkastuslaitteineen. Käyttäjäpsykologian kurssin opiskelijat  
(4 - 5 kerrallaan) vastasivat tutkimusprosessista kokonaisuudessaan ohjaajan avustuksella. 
Terveystarkastuslaitteista, testihoitajien rekrytoinnista sekä koulutuksesta vastasi Otaniemen 
yksikön ohjaajat. Testihoitajina toimivat terveydenhoitoalan opiskelijat yksi kerrallaan, eli 
tutkimus rajattiin neljään hoitajaan. Testejä järjestettiin neljä pilottitestin lisäksi. (Käyttä-
jäpsykologia E0013 kurssin opiskelijat & Lahti 2012b, 4.) 
 
Käyttäjiä havainnoitiin kahdella videokameralla. Toisen kuvaa seurattiin erillisessä tarkkaa-
mohuoneessa kaiuttimien kera. Testin jälkeen hoitajat ohjattiin yksi kerrallaan tarkkaamoon 
haastatteluun, jossa kartoitettiin ja syvennettiin käyttötilannehavainnoinnista saatua tietoa. 
Havaittuja asioita selvitettiin avointen kysymysten kautta haastattelurungon mukaisesti. 
Tarkkailijat oli ohjeistettu havainnoimaan eri asioita ja kirjaamaan ne. Teemoina tarkkailijoil-
la olivat 1) iPadin käyttöön liittyvät motoriset toiminnot, 2) iPadin vaikutus potilaan kanssa 
kommunikointiin, 3) iPadin ja muiden laitteiden välinen toimintasuhde sekä 4) tiedon syöttä-
minen iPadiin. (Käyttäjäpsykologia E0013 kurssin opiskelijat & Lahti 2012c, 5.)   
 
 
 
 
 Pieni käytettävyysongelma, joka hidastaa käyttäjän toimintoja jonkin verran  
tai aiheuttaa kosmeettista haittaa. Suositellaan korjattavaksi, mikäli korjaus  
on helppoa. 
 Potentiaalinen käytettävyysongelma. Asiat, joista voi kehittyä  
käytettävyysongelmia ja jotka olisi hyvä huomioida kehitystyössä. 
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6.2.1 Käytettävyystestauksen alueet 
 
Testauksessa kiinnitettiin huomiota seuraaviin seikkoihin käyttöliittymässä ja vuorovaikutuk-
sesta sen kanssa: 1) kuvailevuuteen, eli toimiko käyttöliittymä ilman ohjeita ja oliko se joh-
donmukainen. Tutkittiin järjestelmän 2) riittävää palautetta käyttäjälle sekä sitä, olivatko  
3) aputoiminnot saatavissa käyttäjälle tarvittaessa. Testauksessa huomioitiin sovelluksen 4) 
suorituskyky, eli järjestelmän toimivuus tavoitteeseen pyrittäessä. Tutkittiin myös 5) ele-
menttien sijoittelua, sekä käden ja silmän välistä koordinaatiota. (Käyttäjäpsykologia E0013 
kurssin opiskelijat & Lahti 2012c, 29.) 
 
Huomioitava seikka käytettävyystestauksessa oli se, että X-sovellus oli hyvin keskeneräinen 
testaushetkellä, eivätkä kaikki toiminnot olleet käytössä. Kaikki testilaitteet eivät lähettä-
neet tietoa iPadille, kuten valmiissa sovelluksessa. Testihoitajien tausta on testauksen tulok-
sia arvioitaessa otettava huomioon. Hoitajat olivat opiskelijoita, eivätkä iPadin toimintaperi-
aatteet eivät olleet heille ennestään tuttuja. 
 
6.2.2 Käytettävyystestauksen tulokset  
 
Yleisesti sovellus vaikutti visuaalisesti selkeältä ja laadukkaalta. Tärkeitä käytettävyyteen 
liittyviä huomioita löytyi useita. Käyttöliittymä ei antanut aina palautetta käyttäjälle mm. 
siitä, oliko syötetty tieto tallentunut. Ikonien merkitykset olivat osittain epäselviä. Jonkin 
verran löydettiin epäyhtenäisyyttä kokonaisuuden toimintojen toteutuksessa. Sovelluksesta 
puuttui kokonaan ohjeet–toiminto (help). Yksi iPadiin käyttöön liittyvä huomio oli se, että 
osaan toiminnoista oli vaikea osua. Jotkut elementit oli sijoiteltu siten, että niitä oli vaikea 
havaita tai ymmärtää niiden käyttöyhteyttä. (Käyttäjäpsykologia E0013 kurssin opiskelijat & 
Lahti 2012c, 32.) 
 
Sovelluksen keskeneräisyys haittasi testauksessa normaalin terveystarkastusprosessin läpi-
käyntiä. Silti voitiin havaita jo asiantuntija-arviossa esille tulleita ongelmia käytettävyydessä. 
Tiivistäen oleellisimmat käyttäjätestauksen huomiot liittyivät linkkien ja paluulinkkien epä-
selkeään merkintään ja palautteen lisäämiseen tiedon tallentumisesta. 
 
Testitilanteessa hoitajat selviytyivät terveystarkastuksesta eritasoisesti. Heillä ei ollut koke-
musta iPadin käytöstä, mikä aiheutti epävarmuutta laitteen peruskäyttöön. iPadin käytön pe-
rustaidot hallitseva hoitaja olisi todennäköisesti eri tavoin pystynyt keskittymään sovelluksen 
käyttöön ja kommentoimaan sen ominaisuuksia. Toisaalta testissä saatiin hyvää tietoa siitä, 
kuinka intuitiivisesti kokematon käyttäjä kykenee työskentelemään laitteella. Testauksessa 
tutkittiin myös kommunikointia potilaan kanssa. Testihoitajat kokivat, että laite vei niin pal-
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jon huomiota, etteivät he kyenneet parhaaseen mahdolliseen potilaskontaktiin. Kommuni-
koinnista saatiin täysin vastakkaisia kommentteja iPadin puolesta ja vastaan. 
 
Käytettävyystestin perusteella suositeltiin asiakasta korjaamaan keskeisimpiä ongelmakohtia 
(Liite 1). Myös haastattelussa ja asiantuntija-arvioinnissa ilmenneitä seikkoja ehdotettiin kor-
jattaviksi. Suosituksena oli testata sovellusta aidoilla käyttäjillä. Asiakkaalle ehdotettiin 
suunnitelmallista käyttäjätestausta läpi sovelluksen kehittämisen valmiin tuotteen helppo-
käyttöisyyden varmistamiseksi. (Käyttäjäpsykologia E0013 kurssin opiskelijat & Lahti 2012a, 
33-39.) 
 
6.3 Suunnitteluprosessi 
 
6.3.1 Suunnitteluprosessin lähtökohdat 
 
Sovelluksen suunnitteluprosessia ja sen aikana tehtyä käytettävyyden kehitystyötä tutkittiin 
avoimia kysymyksiä sisältävän sähköisen lomakehaastattelun kysymysten (Liite 3) avulla. Ky-
selyihin vastasivat projektipäällikkö, muotoilutoimiston edustaja sekä ohjelmointiyrityksen 
edustaja. Teemoina kyselyssä olivat prosessin kulku, toimijoiden työskentelytapa ja kommu-
nikointi sekä tuotteen testaaminen. Asioita tarkasteltiin tuotteen tulevan käytettävyyden nä-
kökulmasta. 
 
Projekti lähti liikkeelle havainnosta, että terveystarkastuksia tehtäessä PC ei tehosta tarkas-
tusta, vaan se saattaa jopa hidastaa sitä. Löydettiin myös näkökulma, jossa PC:n hankaloitti 
hoitajan ja potilaan välistä kommunikointia. Ajatuksen synnyttyä tabletin hyödyntämisestä 
terveystarkastuksessa alettiin pohtia sen käyttömahdollisuutta ja eri ratkaisuvaihtoehtoja. 
Haluttiin tehdä tarkastus uudella tavalla, tehostaa sitä, helpottaa vuorovaikutusta sekä tuoda 
terveystarkastukseen uusia ulottuvuuksia. Tarkoituksena oli myös julkaisun jälkeen palvella 
sovelluksen käyttäjiä ja edelleen kehittää tuotetta. 
 
X-sovelluksen kehitystiimissä työskenteli ja projektijohdon lisäksi lääkäri, sairaanhoitaja, ke-
misti ja laboratorionhoitaja. Tarvittaessa käytettiin asiantuntijakonsultointia. Muotoilutoimis-
tosta suunnitteluprojektissa olivat mukana projektijohtaja, palvelumuotoilija, käyttöliittymä- 
sekä web-suunnittelija. Ohjelmointiyrityksestä kehittämistyössä olivat hallinnollinen projekti-
päällikkö, tekninen arkkitehti/ pääkehittäjä sekä 2 – 3 sovelluskehittäjää. Projektiin osallistu-
jat kommunikoivat keskenään palavereissa, Skype-istunnoissa sekä sähköpostin välityksellä. 
Käytössä olivat myös projektihallinnan työkalut.  
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6.3.2 Suunnitteluprosessin kuvaus 
 
Projekti koostui lyhykäisyydessään suunnittelukokonaisuuksista, joita käyttöliittymäsuunnitte-
lija ideoi osa kerrallaan ja hioi sivukokonaisuudet toimivaksi. Näitä osia seurasi tekninen to-
teutus sekä omat testaukset. Työskentelytapa oli iteratiivinen eli suunnittelua ja toteutusta 
tehtiin osissa samoja työvaiheita toistaen, kunnes haluttu tulos saavutettiin. 
  
 
Kuvio 8: Kehitysprojektin iteratiivinen työskentelytapa.  
 
Muotoilutoimisto teki varsinaisen palvelukonseptoinnin ja määrittelyn. Käytössä olivat sen 
suunnitteluperiaatteet käytettävyydeltään hyvän sovelluksen toteuttamisesta. Prosessin kulku 
oli teoriassa seuraavanlainen: alkuun oli 1) etsintävaihe sekä strategiapalavereja. Tätä seurasi 
2) ongelma- ja tarvehakua, jolloin määriteltiin viitekehys sovellukselle. 3) Määrittelyvaiheen 
tarkoitus oli määritellä ongelmat sekä kohdentaa yleisö. Seuraavaksi 4) tutkimisvaiheessa tu-
tustuttiin syvemmin sovelluksen aihepiiriin ja käyttäjäkuntaan. 5) Ideointia tehtiin sekä työ-
pajoissa että itsenäisesti, ja ideoita jalostettiin luonnosten ja mallien avulla. Tämän jälkeen 
6) asetettiin tavoitteet uudelleen ja valittiin toteutettavat ideat, jotka 7) visualisoitiin. Seu-
raavaksi oli 8) projektisuunnitelman laatiminen. Tavoitteena projektissa oli myös 9) lopuksi 
arvioida onnistumista. Myös ohjelmointityritys osallistui Yritys X:n kanssa workshop-tyyppisiin 
palavereihin, jolloin sovellus pyrittiin määrittelemään mahdollisimman hyvin. Silloin suunnit-
telua alustavasti aloitettiin myös arkkitehtuuritasolla. Tavoitteena oli toimiva ja käytettävyy-
deltään hyvä sovellus. 
 
Muotoilutoimiston toimenkuvaan kuului näkemysten yhteensovittamista. Sen laatimaa konsep-
tia ei täysin noudatettu tuotekehityksessä. Jonkin verran ilmeni eri syistä johtuvaa päällek-
käistä työtä. Alkuun tarkkoja määrittelyjä ei saatu tehdyksi, ja jo melko varhaisessa vaiheessa 
siirryttiin jatkuvasti matkan varrella kehittyviin määrittelyihin. Projektissa pyrittiin käyttä-
mään ketterää, scrum-tyyppistä prosessimallia, jossa työ jaettiin sprintteihin (kehitysjaksoi-
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hin), mutta se todettiin toimimattomaksi. Tämän havainnon jälkeen siirryttiin enemmän pe-
rinteisiin menetelmiin.  
 
Kommunikaatio toimi hyvin Yritys X:n ja ohjelmointiyrityksen kanssa määrittelyn aikana, mut-
ta se olisi voinut toimia huomattavasti paremmin muotoilutoimiston ja ohjelmointiyrityksen 
kesken. Joitain käyttöliittymäsuunnitteluun liittyviä näkymiä tai tilanteita ei ollut konsepti-
suunnittelussa huomioitu, ja näissä tapauksissa ohjelmointiyrityksessä sovellettiin olemassa 
olevia käyttöliittymäkomponentteja ja malleja niin hyvin, kuin mahdollista.  Työskentely oli 
projektissa yleisesti melko pirstoutunutta.  
 
6.3.3 Projektiin vaikuttavia tekijöitä 
 
Sovelluksen kehittäjäyritys Yritys X teki pioneerityötä kehittäessään X-sovellusta, sillä tervey-
denhoitoalan benchmarkkauskohteita (oman toiminnan vertaamista toisten toimintaan) ei 
Suomessa aloitusajankohtana ollut tablettisovelluksista.  Tablettimarkkinat olivat vielä hyvin 
tuoreet vuonna 2011. Haettiin sopivinta tablettimerkkiä, johon X-sovellusta alettaisiin kehit-
tää.  Osalla kehittäjätiimiläisistä ei ollut omaa tablettia käytössä, mikä hankaloitti muun mu-
assa päivittäistä testausta. Sisällönkehitys ja tablettien yleinen sovelluskehitys oli ja on edel-
leen nopeaa, mikä on monimutkaistanut prosessia.  
 
Alkuvaiheessa kului paljon aikaa hukkaan, kun etsittiin oikeita työtapoja ja -välineitä. Haet-
tiin työkalua, joka olisi mahdollistanut suunnittelun sivukohtaisen käyttäjien kommentoinnin 
ja iteratiivisen kehittämisen. Yleisesti sovelluksen kehittämistapa vaikutti siten, että ajan-
käyttöä ja budjetointia oli vaikea ennustaa. Myös uskaltaminen ja pystyminen piti arvioida 
tarkoin astuttaessa uudelle maaperälle.  
 
Suunnittelija vaihtui suunnitteluprojektin alkuvaiheessa, mutta tämä ei suuresti vaikuttanut 
projektin kulkuun. Päävastuu oli aluksi ohjelmointiyrityksellä, mutta siirtyi sieltä käyttöliit-
tymäsuunnittelijalle. 
 
6.3.4 Testaus osana suunnitteluprosessia 
 
Laurean opiskelijoiden järjestämä käytettävyystestaus oli ensimmäinen ja ainoa laatuaan, 
joka prosessin melko alkuvaiheessa tehtiin. Testaus koettiin tarpeelliseksi, ja se avarsi myös 
näkemystä testaamisen tarpeellisuudesta jatkossa. Yritys X sai paljon havaintoja sovelluksen 
käytettävyydestä. Tulokset tutkittiin tarkoin, ja tarvittavia muutoksia tehtiin huomioiden käy-
tettävyysraportin suositukset. Samoja seikkoja oli tosin jo huomattu sovelluksen kehittämis-
prosessin aikana kehittäjätiimissä. Osa tuloksista oli ollut ennakoitavissa sovelluksen kesken-
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eräisyyden tähden. Tutkimusraportti toimi loppuvaiheessa kehitystyön tarkistuslistana. Tämän 
opinnäytteen kirjoittamisen aikaan sovellusta ei vielä ollut julkaistu. 
 
Itse opiskelijoiden toteuttama testaus sai palautetta sovelluskehittäjiltä siitä, että sitä olisi 
voinut vaiheistaa keskittyen osa kerrallaan sovelluksen eri alueille. Tämä olisi ollut toteutet-
tavissa, jos tarpeesta olisi oltu tietoisia. Työn tilaajan lisäksi sovelluskehittäjien eri osapuo-
lien olisi ollut hyödyllistä olla paikalla tehdyssä testauksessa ja antaa palautetta välittömästi 
sen jälkeen. Keskustelua olisi ollut mahdollista käydä niin havainnoista kuin testauksestakin 
kaikkien osapuolten välillä.  
 
Keskeneräinen tekniikka vei huomiota käytettävyyden tutkimisesta. Toinen huomioitava seik-
ka oli, että kokeneempien iPadin käyttäjien tarkastelussa olisi mahdollisesti saatu tarkempia 
tuloksia. Yritys X oli tehnyt säännöllisesti prosessin aikana omia testauksia ja pilottikäyttöjä 
sovellukselle sen eri kehitysvaiheissa. Niissä käytettiin hyväksi omaa terveydenhoitoalan asi-
antuntijaryhmää. Ohjelmointiyritys oli myös kirjoittanut järjestelmään yksikkötestejä, joita 
ajettiin tarvittaessa. Käytetyistä menetelmistä ei ole yksilöityä tietoa. Samantyyppisiä testa-
uksia, minkä Laurean opiskelijat järjestivät, ei ole tehty sen jälkeen opinnäytetyön kirjoitta-
mishetkellä olleen tiedon mukaan. 
 
6.3.5 Suunnitteluprosessin arvioinnin tulokset 
 
Uuden sovelluksen suunnitteluun liittyy aina alussa epävarmuutta, sekä näkemyksen ja mallin 
etsintää. Vie aikaa tutkia suunnitteluun liittyviä tekijöitä päästäkseen käsiksi konseptisuunnit-
teluun ja selkeän suunnitelman toteuttamisen vaiheeseen. Uuden teknologian käyttöönotto 
sellaisessa tilanteessa, kun yleisesti kokemusta tai tietoa sen käytöstä on vähän saatavilla, 
vaatii rohkeita ratkaisuja ja päättäväisyyttä. Prosessin alkuvaihe oli tekniikkapainotteinen. 
Käyttäjää koskevaa tietoa ja käyttäjäkokemusta olisi voinut painottaa heti alusta pitäen.  
 
Tutkimuksen perusteella on havaittavissa, että kommunikaatiossa eri tiimien välillä olisi ollut 
huomattavasti parannettavaa. Hyvä keskusteluyhteys ja näkökulmien yhdistäminen olisi hel-
pottanut ja nopeuttanut suunnitteluprosessia, päällekkäisyydet sekä puutokset olisivat olleet 
ehkäistävissä. Parempi kommunikointi olisi saattanut poikia myös uusia suunnitteluratkaisuja. 
Kaikkien osapuolten on varsin tärkeää osata ilmaista asioita siten, että ne ovat kaikille samal-
la tavoin ymmärrettävissä.  
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Kuvio 9: Projektin toimijat ja kommunikaatio.  
 
Testauksia sovelluksesta tehtiin Laurean testauksen lisäksi sisäisesti käyttäen omaa asiantun-
tijatiimiä kunkin kehitysvaiheen jälkeen. Toiminnallisuutta testattiin kehitysvaiheittain myös 
järjestelmätiimissä. Asiantuntijoilta saatiin arvokasta tietoa tuotteen kehittämiseen, mutta 
ulkopuolelta rekrytoiduilta testihoitajilta olisi mahdollista saada täysin uusia näkemyksiä ja 
mahdollisesti luotettavampia testituloksia sovelluksen käytettävyydestä. Käyttäjätietoa olisi 
ollut hyvä kerätä pitkin prosessia siten, että kaikkien tiimien edustajia olisi ollut läsnä testa-
uksissa, myös Laurean testauksessa, paikalla näkemässä sovelluksen toimivuudet ja kehittä-
mistarpeet.   
 
ISO 13407 –standardi huomioi käyttäjän tarpeet kartoituksesta valmiiseen tuotteeseen saakka. 
Huomioitavia asioita ovat myös osaaminen ja rajoitukset. Käytettävyys ei tule tutkimusaineis-
tossa alkuvaiheen toimissa millään tavoin painokkaana esiin, vaan se on ennemminkin tekniik-
kapainotteinen.  
 
Toinen merkityksellinen asia on eri suunnitteluratkaisujen luomisen jälkeinen testaaminen 
käyttäjän kanssa, joka myös puuttui alkuvaiheista. Varsinaisesti testaamisen tarpeellisuus tuli 
ilmi Laurean käyttäjätestauksen jälkeen. Standardin mukaan myös tuotteen arviointia tulisi 
tehdä mahdollisimman aidoissa käyttöympäristössä ja kaikissa vaiheissa suunnittelua. Tuot-
teen testaamiselle tulisi myös tehdä suunnitelma jo käyttäjien ja organisaation asettamien 
vaatimusten selvittämisen yhteydessä. Suunnitteluprosessien mallit ovat suuntaa antavia. To-
delliset sovellusten kehitysprosessit elävät tilanteiden mukaan. Iteroiva työtapa tekee proses-
sista elävän projektin edetessä vaiheittain eteenpäin.  
 
6.3.6 Yhteenveto tehdyistä päätelmistä kaikilta osa-alueilta 
 
Tiivistäen päätelmät kaikilta tutkittavilta osa-alueilta ovat seuraavia: epävarmuus ja etsintä 
projektin alussa teknologiasta ja työskentelytavoista viivästytti projektin alkuvaihetta ja pit-
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kitti lopullista aikataulua. Painottuminen tekniikkaan todennäköisesti jätti käytettävyyden ja 
käyttäjätiedon merkityksen taka-alalle.  
 
Testauksissa aito käyttäjä puuttui. Niissä käytettiin apuna asiantuntijoita. Käyttäjätietoa olisi 
voinut hyödyntää huomattavasti enemmän ja useissa eri suunnitteluvaiheissa. Vaikutusta on 
vaikea arvioida lopullisen käytettävyyden osalta, mutta joitain käytettävyysongelmia on saa-
tettu havaita myöhään, mikä taas on pitkittänyt aikataulua sovelluksen valmistumiselle. Kaik-
kien tahojen läsnäolo testauksissa olisi ollut tärkeää ja kehittävää. 
 
Kommunikaation ollessa osittain vajavaista seurauksena syntyi sovelluksen kehitysvaiheissa 
puutteita ja päällekkäisyyksiä. Tämä on todennäköisesti myös yksi osasyy projektin pitkittymi-
selle. 
 
7 Loppupäätelmät 
 
7.1 Tutkimusetiikka, reliabiliteetti ja validiteetti 
 
Tutkimusetiikkaan ja vuorovaikutukseen liittyvät eettiset kysymykset on syytä ottaa huomioon 
tuotekehitykseen liittyvissä tutkimuksissa. Tutkittaville ei pidä aiheutua fyysistä, psyykkistä 
eikä sosiaalista haittaa tutkimuksesta, ja heillä pitää olla mahdollisuus myös kieltäytyä tai 
keskeyttää tutkimukseen osallistuminen. Tutkijan on varmistettava, että tutkittava ymmärtää 
mihin hän suostunut, ja kuinka saatavaa tietoa käsitellään. Tutkijan ja tutkittavan välillä on 
luottamussuhde, jota ei saa rikkoa. On tärkeää, että tutkimustuloksia ei vääristellä millään 
tavalla. Tutkittavan on saatava asianmukainen korvaus osallistumisestaan ja ajankäytöstään. 
(Hyysalo 2006, 278.) 
 
Kehitteillä olevan teknologian ominaisuudet ja tuleva käyttö liittyy moraalisiin kysymyksiin ja 
vastuisiin. Käyttäjätiedon hankinnalla yleensä parannetaan suunnittelun vastuullisuutta. (Hyy-
salo 2006, 282.) 
 
Reliabiliteetti tarkoittaa tutkimuksessa mittaustulosten toistettavuutta.  Mittauksessa ja tut-
kimuksessa se tarkoittaa sen kykyä antaa ei-sattumanvaraisia tutkimustuloksia. (Hirsjärvi, 
Remes & Sajavaara 2001, 213.) Reabiliteetin pystyy varmistamaan kahdella tavalla. Kahden 
tutkijan päätyessä samaan tulokseen, voidaan tulosta pitää relibiaalina. Toinen tapa on tutkia 
samaa henkilöä eri tutkimuskerroilla, ja saada sama tulos. (Hirsjärvi ym. 2001, 213.) Reliabili-
teetti ilmaisee siis luotettavuutta, ja sitä on mahdollista arvioida juuri toistomittauksilla (Hil-
tunen 2009). 
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Validius tarkoittaa tutkimuksessa sen arviointiin käytetyn mittarin tai tutkimusmenetelmän 
kykyä mitata juuri sitä, mitä on tarkoituskin. On mahdollista, että mittarista aiheutuu virheitä 
tuloksiin. Etenkin laadullisessa tutkimuksessa on kerrottava tarkasti lukijalle tutkimuksen to-
teuttamisen olosuhteista selkeästi ja totuudenmukaisesti. (Hirsjärvi ym. 2001, 213.) Tutki-
mukseen on valmistauduttava huolellisen suunnitellen ja menetelmävalintoja puntaroiden 
(Hiltunen 2009). 
 
X-sovelluksen läpikäynnissä, itse käytettävyystestauksessa ja sen arvioinnissa sekä haastatte-
luissa on otettu huomioon eettiset asiat, luotettavuus ja uskottavuus jokaisessa vaiheessa. 
Muun muassa tutkimukseen osallistuneiden henkilöiden henkilöllisyys on salattu ja heille on 
kerrottu miten saatua tietoa käytetään, ja miten heidän osuuttaan aineistossa käsitellään. 
Heille on myös korvattu osallistuminen tutkimukseen elokuvalippujen muodossa. Testejä jär-
jestettiin sarja, jotta saataisiin tuloksia monipuolisesti ja luotettavasti. Havaintoja on ollut 
tekemässä enemmän kuin yksi henkilö, lukuun ottamatta haastattelutulosten analysointia. 
Näistä saadut tiedot on esitetty vastausten mukaisesti ja niistä on tehty päätelmiä. Kvalitatii-
vinen tutkimusmenetelmä on ollut harkittu ja sen avulla on saatu vastauksia tutkimuskysy-
myksiin odotetulla tavalla. 
 
7.2 Loppupäätelmät tutkimuskysymyksiin 
 
Soveltuuko iPad-laitteella toimiva X-sovellus terveystarkastuksiin määrätyssä tilassa? Laadin 
iPadin ja PC:n ominaisuuksista terveystarkastustilanteessa vertailutaulukon (Liite 2), jossa on 
huomioitu yleisesti käytettävyydessä punnittavia seikkoja ja pohdittu niitä. Kummastakin lait-
teesta löytyi niin hyötyjä kuin myös terveystarkastustilannetta haittaavia ominaisuuksia. Pää-
telmieni perusteella tulkitsen laitteen soveltuvan suunniteltuun käyttöön. Hoitaja koulute-
taan tehtäväänsä ja työskentelyyn iPad-laitteella, eikä kommunikaatio todennäköisesti poti-
laan kanssa keskeydy tarkastuksessa yhtä helposti kuin PC:tä käytettäessä. Laitteen liikutel-
tavuus on suuri etu, myös sen innovatiivisuus ja nykyaikaisuus puhuvat puolestaan. Laite myös 
ohjaa tarkastusprosessin kulkua selkeästi, kun sen kaikki ominaisuudet saadaan toimimaan. 
Tekemämme testaus oli suuntaa antava, mutta se ei välttämättä voinut antaa suoraa vastaus-
ta kysymykseen, soveltuuko laite tarkoitettuun tehtävään. 
 
Millainen on Tuote X:n käytettävyys tässä ympäristössä? Käytettävyyden osalta kosketusnäytön 
käytössä on ongelmansa, eikä sen käytettävyys ole paras mahdollinen. Pitkän tekstin kirjoit-
taminen on kosketusnäppäimistöllä hankalaa, ja virhekosketuksia saattaa sattua helposti. So-
velluksen käytössä tarvitaan tarkempaa motoriikkaa kuin PC:n käytössä. X-sovelluksen loogi-
suudessa ja toiminnallisuudessa on testauksen jälkeen tapahtunut suuri määrä edistystä, min-
kä vuoksi testauksen kaikki tiedot eivät enää pidä paikkaansa. Kehitystä tableteissa tapahtuu 
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kuitenkin jatkuvasti, ja myös X-sovellukseen todennäköisesti tehdään päivityksiä tulevaisuu-
dessa julkaisun jälkeen.  
 
Kuinka suunnitteluprosessissa on huomioitu käytettävyys? Käytettävyystestillä kerätyn tiedon 
hyödyntämistä olisi ollut hyvä olla suunnitteluprosessissa alusta alkaen, ja aivan viimeiseen 
testaukseen saakka, käyttäen testeissä nimenomaan aitoja käyttäjiä. Käyttäjätiedon merkitys 
on mittava.  Juuri käyttäjä tekee laitteella työtä joka päivä hyötyen laitteen ja sovelluksen 
ominaisuuksista. 
 
7.3 Arviointi saadusta tiedosta ja jatkotutkimusmahdollisuuksista 
 
Käytettävyystestauksella saatiin hyvää käyttäjätietoa, ja jo itse testin järjestäminenkin toi 
Yritys X:lle ja opiskelijoille uutta näkemystä testauksesta ja sen merkityksestä suunnittelu-
prosessin osana. Menetelmä sopi juuri tällaisen kvalitatiivisen tiedon keräämiseen. Yritys X sai 
”muistilistan” sovelluskehitykseensä, saatua tietoa myös arvioitiin ja soveltuvin osin hyödyn-
nettiin kehittämistyössä.  
 
Suunnitteluprosessin tutkimuksesta saatiin tietoa seikoista, joihin kannattaa kiinnittää huo-
miota. Käyttäjätieto on tärkeää sovelluksen kehitystyössä projektin alusta loppuun, ja kom-
munikoinnin toimivuus asianosaisten kesken on olennaisen tärkeää.  
 
Opinnäytteessä esitetty tieto on hyödyllistä muun muassa terveydenhoitoalan ihmisille ja sen 
päättäjille, sovelluskehittäjille, kuin myös esimerkiksi tietotekniikan ja terveydenhoitoalan 
opiskelijoille.  Yleisesti iPad-sovelluksen kehittäminen terveydenhuoltosektorin käyttöön on 
uutta Suomessa, ja opinnäytetyössä tehdyt havainnot ovat hyödyllisiä vastaavia sovelluksia 
kehittäville yrityksille. Erityisesti tutkimuksen tuloksista on hyötyä haettaessa uusia toiminta-
tapoja erilaisiin terveydenhuollon prosesseihin. iPadin ominaisuuksista muun muassa helppo 
liikuteltavuus antaa uutta joustovaraa terveydenhuollon asiakaspalvelutilanteisiin, siitä esi-
merkkinä tulosten esittely vaivattomasti näytöltä. Kommunikointi potilaan kanssa saattaa 
myös helpottua iPadia käyttämällä, kun PC-laitteisto ei jää tilanteessa osapuolien väliin. 
 
Oma osaamiseni on kehittynyt merkityksellisen paljon niin käytännön testijärjestelyiden kuin 
suuren materiaalimäärän läpikäynninkin yhteydessä. Ymmärrys siitä, miten tutkimusta teh-
dään ja millaiset työtavat ja välineet tarvitaan, on kasvanut. Erityisesti olen oppinut tarkkai-
lemaan käytettävyyttä sovelluksissa ja laitteissa niiden todellisessa käytössä arkielämässä, ja 
myös pohtimaan ratkaisuvaihtoehtoja niiden käytettävyyden parantamiseksi. 
 
Tämä opinnäytetyö tarjoaa aiheen jatkotutkimukselle silloin, kun tabletti ja X-sovellus ovat 
toimineet aidossa ympäristössä, ja todellisessa terveystarkastustilanteessa hoitajan työkalu-
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na. Silloin voi tutkia, millaiseksi käytettävyys muodostuu päivittäisessä käytössä. Voidaan sel-
vittää, millaisia hyötyjä ja kehittämismahdollisuuksia käytössä on mahdollisesti ilmennyt. Jat-
kossa voidaan tutkia, onko terveydenhuollossa tilausta samantyyppiselle sovellukselle jossakin 
muussa tarkoituksessa. Toisesta näkökulmasta katsoen saattaa olla kiinnostavaa tarkastella 
hoitajan työhyvinvointia määrätyssä terveystarkastustilassa, jossa tablettia käytetään joka-
päiväisessä työssä.  
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Liitte 1: Käyttäjätutkimuksen korjausehdotusten kooste 
Käytettävyysongelma      Korjaussuositus 
 
Pieni  
 
• Ammattikielen tarkistaminen 
• Elementin korostamisen tarpeellisuuden arviointi 
• Koko sivun näkyminen vierittämättä sivupalkkia 
• Käyttäjälle mahdollisuus lisätä merkintä 
• Käyttäjälle mahdollisuus muokata ohjetta 
• Numeerisen näppäimistön aukeaminen automaattisesti 
(mikäli mahdollista) 
• Painikkeen ulkoasun muuttaminen ”vähemmän hyökkää-
väksi” 
• Perusasiasisältö vakiovalinnaksi, jonka voi muuttaa 
• Polun muuttaminen linkin näköiseksi 
• Termin selkeyttäminen 
• Tietosisällön arviointi 
• Turhan kuvamateriaalin poisto 
• Turhan ohjeen poisto 
• Viitteellisen arvon näkymisen lisäys 
• Värikoodin lisääminen  
 
Keskinkertainen 
 
 
 
• Automaattinen/ käyttäjän antama palaute toiminnalli-
seksi (keskeneräisyys) 
• Bugin korjaaminen 
• Eri vaiheiden järjestyksen esittäminen yhteneväisesti 
• Fonttikoon suurentaminen 
• Kentän muunto vain tietynlaisen informaation syöttämi-
seen 
• Käyttäjän sijainnin näyttäminen visuaalisesti 
• Ohjeen antaminen käyttäjälle kentän täytössä 
• Seuraava ja edellinen -toimintojen yhdenmukainen  
esittäminen 
• Standardivärin käyttö 
• Tilan lisääminen objektin ympärille 
• Toiminnallisuuden merkitseminen/ nimeäminen 
• Turhan valintavaihtoehdon poisto 
• Valmiin osa-alueen osoittamisen muoto 
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• Valmiin osan näyttäminen visuaalisesti 
• Yhdenmukainen oheislaitteen nimeäminen 
• Yhtenäistäminen objektin värityksessä 
 
 
Erittäin tärkeä 
 
• Linkin ja paluulinkin merkintä selkeästi 
• Palautteen lisääminen tiedon tallentumisesta 
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Liite 2: Yleinen vertailu PC:n ja iPadin ominaisuuksista terveystarkastustilanteessa  
 PC iPad 
Motoriset  
toiminnot 
ja silmäiltävyys 
Kahden käden sormilla käytet-
tävä näppäimistö, toisessa kä-
dessä hiiri. Vaatii hiukan 
enemmän voimaa kuin koske-
tusnäyttö. Liikeradat kohtuulli-
sen pieniä, hiiren käyttöön siir-
tyminen toisella kädellä suu-
rempi. Ergonominen työasento. 
Laitteelta on noustava teke-
mään tarkastusta. Näyttö ja 
näytön objektit ovat suuret. 
 
Ei vaadi paljoa voimaa käyttää kos-
ketusnäyttöä tai kannatella laitetta. 
Tiedon syöttöön käytetään seistessä 
vain toisen käden sormia. Toisinaan 
laite on pakko laskea käsistä, koska 
kahta kättä tarvitaan testilaitteiden 
käyttöön. Ruudulla kohteet saatta-
vat olla melko pieniä ja vaaditaan 
enemmän motorista tarkkuutta osua 
niihin. Valon heijastusten mahdolli-
suus joissain asennoissa. 
 
Kommunikointi  
potilaan kanssa 
Kommunikointi katkeaa helposti 
hoitajan siirtyessä PC:lle. Tu-
losten esittely PC:n sijoittelusta 
riippuen hankalaa (monitorin 
liikuttaminen, valaistus, sijoit-
telu tilassa ratkaisee) 
 
Kommunikointi säilyy, mikäli hoita-
jalle iPadin käyttö on tuttua. Tulos-
ten esittely potilaalle on vaivatonta. 
Vaatii tarkkuutta palata keskustelus-
ta takaisin koneen käyttöön.  
Laitteiden  
toiminta ja 
niiden välinen  
yhteentoimivuus  
 
PC käynnistyy pitkään. Testi-
laitteiden antamien tulosten 
lukeminen on mahdollista näy-
töltä, mutta hoitajan pitää siir-
tyä niitä näytöltä katsomaan. 
 
iPad-laite on heti käyttövalmis. Hoi-
taja näkee tulokset heti laitteesta 
siinä, missä hän fyysisesti onkin. Hän 
voi samanaikaisesti käyttää testilai-
tetta ja seurata tilannetta iPadilta. 
 
Tiedon syöttö 
Näppäimistö on ylivoimainen 
iPadiin verrattuna. On helpompi 
tuottaa virheetöntä tekstiä. 
Näppäimistö on aina esillä. 
Muistiinpanot tehdään todennä-
köisesti paperille.  
Kosketusnäppäimistö on pidempiä 
tekstejä kirjoitettaessa hankala: 
virhelyöntien mahdollisuus, syöttö 
saattaa viedä aikaa. Näppäimistö ei 
ole näkyvissä kaiken aikaa. Kirjaimet 
ja numerot esillä eri aikaan. On 
mahdollista tehdä muistiinpanoja 
laitteelle suoraan. 
 
Liikuteltavuus 
Ei ole liikuteltavissa. Helposti liikuteltavissa keveytensä 
ja pienen kokonsa puolesta, kevyt 
myös kannatella. 
  
Laiteet ja  
lisälaite-
mahdollisuudet, 
verkot 
Keskusyksikkö, näppäimistö, 
näyttö, hiiri, tulostin (pöytä). 
Paljon virtajohtoja kiinni itse 
laitteessa, joka on kiinteä yk-
sikkö. Ei käyttöjärjestel-
mäsidonnainen. Verkkoyhteys. 
  
iPad-laite itsenään ei varsinaisesti 
vaadi lisälaitteita. Mahdollisuus ir-
tonäppäimistöön, rannetukeen, sty-
lus-kynään jne.  Käyttöjärjestel-
mäsidonnaisuus. Verkkoyhteys. 
Ulkoasu 
Perinteinen. Imagon kannalta 
on totuttu näkemään ko. käy-
tössä. Saattaa olla ns. huo-
maamaton. 
 
Edistyksellinen ja nykyaikainen ver-
rattuna PC:hen. Imagon kannalta 
kuvastaa ajan seuraamista.   
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Luotettavuus 
Toimii suunnilleen aina, kun on 
sähköä, melko toimintavarma. 
Paperilomakevarmistus hyvä 
olla kuitenkin. 
Toimii käytettäessa akulla, mutta 
mahdollisuus myös kytkeä verkkovir-
taan, mutta se estää käyttöä. Pape-
rilomakevarmistus erityisen tarpeel-
linen, jos tulee ongelmia. Laite on 
herkempi esim. pudotessaan, toi-
mintahäiriön sattuessa jne. 
 
Terveystarkastus-
prosessi 
Perinteinen. Vapaa järjestys 
tehdä asioita. Vähemmän muis-
tin tukena suorittaa asioita. 
(Tässä) laite ohjaa terveystarkastus-
prosessia. Prosessi on helppo ja 
varma käydä läpi, poikkeaminen 
saattaa olla hankalaa.  
 
 
Taulukko 7: Yleinen vertailu PC:n ja iPadin ominaisuuksista terveystarkastustilanteessa.  
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Liite 3: Avoimet lomakekysymykset projektin toimijoille 
 
Yritys X 
 
• Millainen oli lähtötilanne, kun sovellusta alettiin kehittää? Mistä idea kehittämiseen 
tuli, eli lähtökohdat tuotteen suunnittelulle? 
• Millainen tiimi on kehittämässä X-sovellusta? 
• Kuvaile sovelluksen suunnitteluprosessia, kuinka käytännössä työskentelitte? Kuinka 
toimitte tiiminä? Työskentelytapanne? 
• Mitkä mielestänne ovat erityiset haasteet juuri tabletille tarkoitetun sovelluksen 
suunnittelussa? 
• Mitä mieltä olitte toukokuun 2012 testauksen tarpeellisuudesta Keravan Laureassa? 
Miten tulokset vaikuttivat suunnitteluprosessiin? Tehtiinkö niiden pohjalta muutoksia? 
• Koitteko prosessin aikana ongelmia tai vastoinkäymisiä, mikä oli hankalaa?  
Olisiko jotakin kannattanut tehdä toisin? 
• Muutitteko työskentelytapaa tai täydensittekö tiimiä kehitysprosessin aikana? Miksi? 
• Tehtiinkö ohjelmalle muita käyttäjätestauksia tai asiantuntija-arvioita kuin Laurean 
testaus 2012? Käytettiinkö aitoja käyttäjiä ja millaisessa ympäristössä testi/ testit 
tehtiin? 
• Onko suunnitelmissanne seurantaa/ sovelluksen jatkokehittämistä julkaisun jälkeen? 
• Onko sovelluksen kehittäminen pysynyt aikataulussa, kauanko prosessi on kestänyt? 
Onko jotakin muuta, mitä tahtoisitte sanoa? 
 
Muotoilutoimisto X 
 
• Mikä on Muotoilutoimisto X:n rooli Sovellus X -projektissa? 
• Millainen tiimi teillä on työskennellyt projektin parissa, ja mitkä ovat olleet tiimin 
henkilöiden päätehtävät? 
• Millaiset ovat olleet suunnittelun päävaiheet? 
• Mikä on ollut työskentelytapanne, onko se ollut esimerkiksi iteroiva? 
• Millaista yhteistyötä on tehty projektin eri toimijoiden kanssa? Kuinka yhteistyö on 
käytännössä toiminut? Kuinka käytettävyys näkyy suunnittelussanne? 
• Millaisia suunnitteluperiaatteita olette noudattaneet muun muassa sivustorakentees-
sa, värisuunnittelussa, painikkeissa ja symboleissa? Kuinka käytettävyys näkyy suun-
nittelussanne? 
• Oletteko tehneet sisäisesti tai muiden kanssa testauksia suunnitelmienne toimivuu-
desta? Kuinka työnne tulosta on arvioitu työvaiheittain? 
• Mikäli muistatte vielä Laurean opiskelijoiden tekemän asiantuntija-arvioinnin ja käyt-
täjätestauksen toukokuussa 2012; miten nämä tulokset vaikuttivat työhönne ja mitä 
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muutettiin? Vaikka työ oli silloin vielä hyvin keskeneräinen, tuliko ilmi jotakin sellais-
ta, mitä ei olisi kenties muutoin huomattu suunnittelussa? 
• Miten suunnittelu tabletilla käytettävästä sovelluksesta on eronnut normaalin web-
sovelluksen suunnittelusta? 
• Mitä muuta haluisitte sanoa suunnitteluprosessista yleensä tai osuudestanne sovelluk-
sen suunnitteluun? 
 
Ohjelmointiyritys X 
 
• Mikä on yrityksenne rooli X-sovellus -projektissa? 
• Millainen tiimi oli kehittämässä sovellusta, ja mitkä olivat sen jäsenten päätehtävät? 
• Millaiset olivat suunnittelun päävaiheet? 
• Millainen on ollut työskentelytapanne, käytittekö esimerkiksi ketteriä menetelmiä? 
• Millaista yhteistyötä on tehty projektin eri toimijoiden kanssa käytännössä? 
• Eroaako tabletille tehtävä projekti jollain tavoin web-sovellukselle tehtävästä työstä? 
• Kuinka testaaminen on teillä hoidettu? Onko teillä sisäistä testaamista, entäpä yhteis-
työssä muiden sovelluksen toimijoiden kanssa? 
• Millainen ohjelmointikieli on X-sovelluksessa kyseessä ja miksi juuri se? 
• Kuinka sovelluksen käytettävyys näkyy suunnittelussanne? Miten voitte tahollanne vai-
kuttaa loppukäyttäjän osalta mahdollisimman hyvään käytettävyyteen? 
• Mitä muuta haluaisitte sanoa projektista tai osuudestanne sovelluksen kehittämiseen? 
 
 
